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Bulgariah опе stop РС component supplier 


Привет! 


В интерес на истината смятах да започна с нещо тежко и философ- 
ско В стил: „Мааам, има и такива дни, месеци, моменти..." 

После изведнож размислих и си дадох сметка, че подобни фатални 

= _ _ умозаключения не са ми присъщи. Поне не Вече. 

конака. с — Накога един друг главен редактор ми беше споделил, че се е уморил от 
_Арт директор: с негативизъм. Тогава не му повирвах, смятах, че зад тази декларация 
= се крият мързельт и безотговорността му. 

Е, присъщо е на хората да грешат. В Крайна сметка не се оказах прав 
- няколко месеца по-късно той (къде болно, къде не съвсем) напусна 
списанието, за което работеше, и понастоящем не дава никакви Ha- 
дежди, че изобщо някога ще се захване отново с гейм журналистика. 
Малко след това и самото списание, начело на което беше той, си 
отиде завинаги. 


Отплеснах се – мисълта ми беше за негативизма. 

Да ви призная честно, тези дни дали случайно или нарочно забелязах 
такива тенденции и около GamePlay. Макар силно да се надявам (не, 
Всъщност Вярвам), че това е просто моментно явление, Все пак бих 
искал да Кажа няКолко думи по Въпроса. 

Очевидно някои от Вас, читателите, остават с (уверявам Ви напълно 
погрешното) Впечатление, че Видите ли, на нас В списанието изобщо 
не ни пукало за Вашето мнение и за Вас 8 частност, че сме си осигури- 
ли нужния приход от реклама и следователно нама никакво значение 
дали някой ще ни чете. 


Да кажем, че лично аз нямам желание да Коментирам подобни безпоч- 
Вени, лишени от обективна аргументация и пълни с предубеждение 
мнения. При други обстоятелства, уверявам Ви, дори нямаше да Ви 
занимавам с тях. 

Е Е === С Смятам, че Всички, Които ни четат, са интелигентни, широко скроени 
Емилия Кирилова. _ хора, които са достатъчно наясно, че нещата далеч не стоят така, 
Силвия Тинчева 0896 880. 515 — както се Казва: „Който има очи, ще види!" 


Въпросът тук е друг. Въпросът е, че подобни изказвания не вредат 

на списанието. Не вредат дори и на нас, членовете на неговия екип. 
Примерът, Който дадох преди малко, доказва, смятам извън всикакво 
съмнение, че незаменими хора няма, а списанията идват и си отиват. 
Вредата В случая по-скоро е за Вас самите. За читателите. За 
играчите. За игрите като цяло. Злобата, цинизмът, предубеждени- 
ето, черногледството или ако искате негативизмът като цяло са 
непродуктивна среда. Не Водят до нищо хубаво, защото самите те са 
заченати с Кофти помисли. Те не раждат нищо, защото тяхната цел 
не е да бодат Креативни. 

Именно по тази причина бих си позволил да Ви посъветвам нещо 

- Критикуваате, хора. Скесабте ни от Критика! Съсипете ни! Но не 
бъдете злобни. Не бъдете тенденциозни. Не си затварадте очите за 
положителното само за да може фактът, че сте изпъкнали недоста- 
пък, да изглежаа по-значим. Бъдете обективни и не забравяйте, че 
плюсът за един е минус за друг. И че В Крайна сметка нито ние сме 

се захВанали с GamePlay, за да навредим по някакъв начин на Вас, да 
демонстрираме пренебреженџето си Към Вашето мнение или да Ви 
покажем Колко малко Всъщност значи то за нас, нито пък, надявам се, 
Вие Купувате списанието ни и ни четете само за да можете да имате 
повод за Критика и недоволство. 

Пожелавам ви на Вас (а и на нас) повече позитивизъм и по-малко „хебт“. 
Забавлявайте се - В Крайна сметка игрите (а и СатеРау) са именно за 
това! 


Приятно четене! 


Драгомир Дончев, 
отговорен редактор 


publishing 
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"ЕСА _ 


ЛЮЛИН 


7 витоша 
СТУДЕНТСКИ] 


Скорост чужбина 
5МЬ (640KB) 


Скорост България 


5МЬ (640KB) Скорост България Скорост България Скорост България 


Трафик 20Mh (2.5 МВ) 30Mh (3.7 МВ) 15МЬ (1.8МВ) 
ЗбВуѓез 


ТРАФИК НЕОГРАНИЧЕН Сана чужбина Скорост чужбина НЕОГРАНИЧЕН | wifi НОМЕ“““ Скорост чужбина 


Скорот чужбина. НЕОГРАНИЧЕН | НЕОГРАНИЧЕН Скорости чужбина | | Скорост чужбине НЕОГРАНИЧЕН | НЕОГРАНИЧЕН Скорост чужбина 


2.5МЬ (320KB) _ СПОДЕЛЕНУ СТАНДАРТЕН Mh (640KB) 6Mb (768KB) РАЗШИРЕН ЕКСТРА** Бмв (960KB) 


Скорост България Скорост България Скорост България ОКорост България 
20Мћ (2.5МВ) 40М0 (5MB) 40Mb (5MB) 40Mb (5MB) 


" Тарифата позволява включване на 2 компютъра “ Тарифата позволява включване на 3 компютъра 
"Тарифата позволява използване на безжично устройство без допълнителни ограничения 


Промоцията Важи само за нови абонати. Предплатете 
gbe първоначални месечни такси и получете един 
безплатен месец. Важи за Всички квартали. 


2 


берете тарифа Wi-Fi Ноте u получете 
безплатно безжичен рутер Netgear М/БАБЈА с осигурена 
поддръжка от Мегалан Нетуърк. Промоцията Важи 

само при сключването на едногодишен договор. 


софия, студентски град 
ул. Йордан Йосифов 4 
Бизнес Центъп Мания, ет. 2 


за або 
*+ безплатен 2180, онати на Мтел 


ОКей, Вижте Какво - не можем да прие- 
мем, че единстВеният начин да бедете 
подтикнати Ком участие В игрите ни е 
чрез стандартни Въпроси и предлагане 
на няколко Варианта за отговор. Та нали 
се предполага, че ни четат геймъри 

- приклоченскиат им дух би трябвало 
да стигне за малко повече от това! 
Стегнете се, хора, когато геймърите 
искат нешо, те си го Взимат! А... може 
би не искате безплатни абонаменти? 
Това ли е разковничето? Може би и 

дие Като нас не сте 8 сестоанџе да 
устоите и си купувате списанието 
Всеки пот, Когато хВане погледа ви на 
някоя будка? Разбираме ви чудесно! В 
такъв случай ще направим следното 

– продължаваме играта от предния 
брод, но този път с нова награда! 


Клубът очаква 
нови попълнения 


Fon 4842254 


7 7 #7 7 7 А 


зоот  зсоагеъв лии ЗО во ве 
ев the ОЗ Па ген 


Какво, Вече сте забравили правилата? 
Трябва Ви демото на The Club, което 
може да Вземете или от DVD-mo Към 
миналия ни брой, или от нашия нов 
сайт на адрес датерау.69 например. 

В него има две нива, като предизвика- 
телстВвото ни се отнася за Венециан- 
ското. Минавате го, 
изкарвате Възможно 
най-висок резултат, 
снимате Въпросния и 
ни пращате скриан- 
шот на редакционния 
мейл датерауФ hiend.bg. Ние пък 

ше публикуваме получените рекорди 

В реално Време на сайта, така че, ако 
някой подобри рекорда Ви, да може да 
реагирате и да си Върнете първото 
масто! Изглежда Ви сложно? Е, за Марин 
Иванов това не беше така, поради 
Което - макар играта да продължава 

- той си спечели 

абонамент! Постиже- Фоков БН 
нието му ше откриете 
по-долу а престрашите 
ли се да ни пратите 
по-добро, благодарение 
на добрите хора от 
Пулсар Ви очаква ориги- 
налната, полна Версия 
на The Club! 


Този nom писмото на месеца e от Борислав Димитров. На мен лично Mu go- 
падна сравнително балансираното мнение, Което е изказал човекът, както и 
обектиВният стил, В Който го е формулирал. Нама да цитирам - отговарям 
направо по същество. 

Първо - предложението за увеличаване на новините. Тенденцията е те Все no- 
често да се появяват на сайта и присъствието им В списанието да намалява. 
Безпредметно е да се търси новинарска актуалност В списание, Което излиза 
на месечна база - особено що се отнася до толкова динамичен сектор Като 
гейм индустроцята. Именно по тази причина актуалните новини ще са онлайн, 
а В GamePlay ще останат по-значимите събития от месеца, придружени от 
съответния Коментар, разбира се. 

За идеята да се обръща повече Внимание на Конзолните заглавия. Тук ситуаци- 
ята е доста сложна. От една страна, притежателите на Xbox 360/PlayStation 
3 8 България Все още не са много. В същото Време понастоящем истински 
конзолни ексклузиви (игри излизащи само и единстВено за Конзоли) Вече почти 
нама. От тази гледна точка и изхождайки от идеята, че В страната ти РС 
Все още е нап-масобата и широкоразпространена гейм платформа, акцентите 
8 GamePlay сега (а Вероятно и В близко бодеще) ще падат основно Върху игри, 
предназначени за нея. 

Разбира се, ще се стараем да отразяваме и големите Конзолни заглавия, Кои- 
то се появяват на пазара, но отчитайки особеностите на нашия, българския 
пазар. 

За препоръките от финала на писмото - с риск да повторя размишленията си 
от увода: „Винаги сме се Вслушвали В m. нар. „глас народен", нямаме никакво 
намерение да „оглушеем" за неговото мнение и за В бъдеще.” 

Точно по тази причина искам да Ви призова (за пореден път): Пишете! 


Драгомир Дончев 
Отговорен редактор 


Вашите очаКВания, препоръки и Критика очакваме Всеки me- 
сец на адрес датер!ау@ hiend.bg. 
- ОР 
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Демо игри: 
Warhammer 40,000: 
Dawn of Маг – 
Soulstorm 

Imperium Romanum 
Audiosurf 


Гейм трейлъри: 1 Ў мъ: Я у Е 5 
StarCraft 2 – Zerg 3 + 2 е ит Romanum 
Reveal А ~ е " 4 и Audiosurf 
Project Origin „У 

Alone in the Dark 

Guitar Hero: On Tour 


Екстри: 

Warren Spector Master 
Class 

Inside Lionhead #1-5 


Софтуер: х 4 
SUMo 1.6.3.41 4 
Safari 3.1 Епа! ЈАЖЕ по 
ВИЗрий 3.3.2.115 
Comodo Firewall Pro 
3.0.20.320 

DAEMON Tools Lite 
4.12.2 

The Cleaner 5.0.0.153 


Филмови трейлъри: 
МАЦ-Е 
Iron Man 
Wanted Е 
Зреед Васег | да 


Ела 6 новия саат... 


ОНА 


Сат 


WWW. 


НОВИНИ : ИГРИ 


BioShock 2 В 
Края на 2009 г. 


Таке Two обявиха, че Вече усилено се 
работи Върху продължение на едно от 
емблематичните заглавия за миналата 
година - BioShock. Работата е поверена 8 
ръцете на 2K Marin, студио, Което Take Two 
основаха през декември 2007 г., Включващо 
бивши дизайнери, трудили се Върху ориги- 
нала. Кен Ливайн, човекът, чиято идея е 
дала живот на BioShock, също ще Вземе 
участие, но неговата роля В проекта Все 
още не е известна. „Кен е Ключова фигура 
за BioShock“, твърдят представители на 
Take Two. Слуховете сочат, че BioShock 2 
ще ни Върне назад Bb8 Времето, още преди 
събитията, на Които станахме свидетели В 
оригинала. Все още не са посочените плат- 
формите, за koumo ще бъде разработено 
продолжението, макар че РС и Xbox360 са 
„обичайните заподозрени“. 


Salvation 


Bceku от вас е чувал за игри kamo Mafia, Serious 
Sam, IL2-Sturmovik, ST.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl 
u The Witcher. Всички me имат нещо общо помежду 


Human Head се трудат Върху Prey 2! В продолжението ще 
бъдат запълнени редица сюжетни „дупки“, ugeama за портали- 
те ще боде доразгърната и ще бъдат добавени още сВръхес- 
тествени умения. Всичко това... незнайно Кога. 


„Компютрите са подходящи за Всичко 


друго, но не и за играене на игри“ 


В любопитно интервю за ТС 
Daily Тим Сучни, създателят на 
популярните Unreal енажини и 
основател на Epic, отправя no- 
глед Ком персоналните КомпЮю- 
три Като игрална платформа, 
споделяйки своите Виждания за 
тяхното бъдеще. Суини срав- 
нява скъпите Компютри със 
спортните автомобили: „Те са 
навсякъде, Всеки пише за тях, 
но малцина могат да си ги поз- 
Волят. В повечето случаи Кон- 
фигурацията, която сте закупи- 
ли, не оправдава средствата, 
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Вложени 8 нея. Потребителите 
плашат дВойно за 30% повече 
производителност, Което не е 
правилно.“ Той отбелязва също 
така, че хората от марке- 
тинга пренебрегват масовия 
потребител. И то Във Време, 
В което Всеки притежава kom- 
пютър. На Въпроса: „Подходящ 
ли е средностатистическият 
Компютър за играене на игри“, 
Тим Суини Категорично отси- 
ча: „Те са подходящи за Всичко 
друго, но не и за това.“ 


си - дело са на източноеВропейски разработчици. 
Вече не е тайна за никого, че Изтокът трайно се 
настани на световната гейм сцена и непрекъс- 
нато жъне успехи. Изглежаа, че и пичовете от 
украинското гейм студио Black Wing Foundation 
също имат намерение да се „ВКлючат В играта“ 
със своя дебютен проект - Salvation. 
Действието В нея се развива през далечната 2026 
г. СВетоВното правителство създава генетични 
Копия на Исус и Антихриста, Които Взаимно се 
унищожават, произвеждайки един напълно изКуст- 
Вен Ден на Страшния съд. 

В резултат Възниква режим, В Който хората 
биват подчинени на фалшивата идея, че могат да 
комуникират с Бог посредством „суперкомпютри“ 
и Клонирани създания, наречени Ангели. Тук на свой 
ред се появяват нашите трима герои, koumo 
смятат да осуетят пъклените замисли на Прави- 
телстВото. Играта ще представлява съвкупност 
от различни жанрове, Включвайки разнообразни 
аркадни, екшън и стелт елементи, допълвани от 
проста, но оригинална ролева система. По-добри- 
ят Deus Ех? Ще разберем през втората половина 
на 2009 2., Когато играта ще се появи за РС и 
Xbox360. 


ПОВЕДИ ОТБОРА НА TBOSTA СТРАНА 
КЂМ СЛАВАТА И ГО ВАЂХНОВИ ЗА ПОБЕДА 


E 


Официалната видеоигра Ha UEFA EURO 2008™ 
+ 


2| РМаубгайоп.о PLAYSTATION = 
тм Е ; PC 
МИ до ХВОХ 360 сее томе Г =, PA ра осн 
А A Паук Романо за териториата на България 
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НОВИНИ : ИГРИ 
Кое е обцото между 
Obsidian и Джеймс Бонд? 


Alpha Protocol, разбира се! Новият 
проект на Компанията, стояща зад 
разработката на Star Wars: К ав of the 
Old Republic | u Neverwinter Nights |. Той 
ще представлява ролева игра, 8 Която 
ще поемем ролята на Майкъл Тортън, 
таен агент, предаден от своята 
родина и вовлечен 8 Комплот (Което 
бпрочем е синоним на „заговор“, а не 
грешно написан „компот“ - бел. ред.) с 
гигантски размери. Както обикноВено 
обещанията за това, че Всяко наше pe- 
шение ще Влияе пряко на игралния сват, 
са налице. Можем само да се надяваме 
и да чакаме... до следващата година, 
Когато Вероятно ще разберем. 


Наскоро BioWare разсеяха мъглата около 
техния толкова амбициозен проект 
Огадоп Аде. Франк Атууд споделя, че съв- 
сем скоро ще бъде публикувана конкретна 
информация за играта, Която Впрочем 
щяла да се появи преди април 2009 г. „Смя- 
там, че ще бодем изключително горди с 
творението си, а феновете ще останат 
още по-доволни“, добавя той. Надяваме се. 
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Добра новина за тези от 
Вас, Които си намат до- 
машни любимци или просто 
се радват да се „гъбар- 
кат“ с Живота на другите. 
ЕА твърдят, че информа- 
цията ще зарадва Както 
дай-хард феновете на 
поредицата, така и всички 
останали, koumo тепър- 
Ва ще се сблъсКат с нея. 
Любопитно е добавянето 
на т. нар. Бий система, 


Която ще носи позитиви и 
негативи В зависимост от 
моментното състояние на 
симовете. Тя автоматично 
ще бие шута на шест- 

те характеристики, от 
Които зависеше тяхното 
настроение досега. 

Друга новост е добавяне- 
то на инвентар. В него ще 
могат да бъдат склади- 
рани предмети, от Които 
ще зависи изпълнението 


на различни задачи. Така 
например ще се наложи 
да отидете до магазина 
да Купите продуКти и 
едва тогава да сготвите. 
За пореден път отсъст- 
Ва наличието на онлайн 
режим, но пък ще имате 
Възможността да Качва- 
те своите миниатюрни 
персонажи на официалния 
сайт, отКъдето останали- 
те фенове по света биха 


могли да ги разгледат и 
сВалят Впоследствие. 
ОсВен ВсичКо друго Тће 
Sims 3 ще демонстрира 
още по-добра Визия, ани- 
мации и т.н. Това от своя 
страна ще увеличи разноо- 
бразџето от Варианти при 
създаването на персона- 
жите, Като Вече ще имаме 
Възможността да Кориги- 
раме и теглото им. 


HiEnd Entertainment 
Product Awards 2007 


Най-голямото технологично издателство В страната (издаващо и 
списанието, Което държиш В момента) с гордост раздаде първите 
български hi-tech награди на супер церемония! 


В продължение на 2 месеца 12 117 фенове на технологиите Взеха 
участие В интернет гласуването на адрес Мсотт.бд. За Всяка от 
15-те Категории, Където ги очакваха предварително селектирани 50 
продукта, те избраха само един и съвсем логично - най-популярните 
от тях се превърнаха 8 Продукт на годината. Освен статуетка и 
почетна грамота представителите на марките победителки полу- 
чиха правото да поставят стикер Продукт на годината Върху Всеки 
един от лаптопите, Камерите, телефоните и т.н., спечелили приз за 
2007 г. 

По-долу ще откриете Кои са най-достойните и най-харесвани 
entertainment джаджи, продавани В България през 2007 г. 


Победителите В 
HiEnd Entertainment Product Awards 2007 


Наи-добор имиджов мобилен телефон 

LG КЕ850 Prada 

Нао-добер мултимедиен мобилен телефон или смартфон 
Nokia №5 8GB 

Най-добър ултрапреносим Компютър 

Sony МаоТ2 11ХМ 

Най-добър мултимедиен преносим Компютър 
Dell XPS M1730 

Най-добър цифров фотоапарат 

Panasonic Lumix ОМС-Е218 

Най-добър цифров SLR фотоапарат 

Canon EOS 400 

Haù-go6pa Видеокамера 

JVC GZ-HD7 

Най-добър LCD телевизор 

Philips Aurea 42PFL9900D 

Най-добър плазмен телевизор 

Panasonic Мега ТН-42РУ70 

Най-добра аудиосистема 

Samsung НТ-ТХО120 

Най-добър ОМО/НО плейър или рекордер 
Sony ВОР-51 

Най-добър домашен проектор 

Epson ЕМР-ТУ/1000 

Най-добър домашен монитор 

LG Flatron L245WP 

Най-добър преносим мултимедиен плейър 
Apple iPod Classic 

Специална награда: Наи-иновативен продукт на 2007 г. 
Sony PlayStation 3 
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НОВИНИ - 


e-sports 


AIRBITES ВИНО LEAGUE 
АА. 


Стартира нова Counter-Strike 


лига със солиден награден фонд | 


Нова лига Влиза Във Все no- 
активния е-спорт Календар 
на България. Лигата започва 
този месец с официален 
основен спонор Airbites, а 
наградният фона, предвиден 
за първия сезон, е зашеме- 
таваш ~ 10 000 лева В брой и 
предметни награди само за 
една игра. Няма да би изне- 
надаме, ако Кажем, че избра- 
ната игра е Counter-Strike, а 
системата, по Която ще се 
играе, е повече от инте- 
ресна и дава шанс на много 
отбори да се борят за част 
от тези пари. 

Накратко лигата изглежда 
така: 


- 8 лан Квалификационни 
турнира 

- 7 онлайн квалификационни 
турнира 

• Онлайн финална фаза 

• Лан финали за най-достой- 
ните 8 отбора, които ще се 
Впуснат 8 люта битка, за 
да разпределят 5000 лева, 
подсигурени специално за 
тях от Airbites. 

Може би за пръв път В Бъл- 
гария Лан Финалите ще се 


проведат В специално изгра- 


дена за целта арена, Което 
ще гарантира максимален 
Комфорт на участниците и 
удобство за зрителите. 


: Тази година световните 


кибер игри ще се проведат В 
Кьолн, Германия межау 5 и 9 
ноември, а ето и официални- 
те дисциплини: 

РС Games: Warcraft Ш: Frozen 


: Throne (1v1), Starcraft: Brood 
Е War (1v1), Counter-Strike 1.6 
: (5v5), НЕА "08 (1v1), Need 

: for Speed: Pro Street (1v1), 


Command and Conquer 


: 3: Капез Wrath (1v1), Аде 
Е of Empires Ш: Тре Asian 


Dynasties (1v1), Carom3D (1v1), 


Red Stone (4v4) 

Mobile: Asphalt 3 (1v1) 

XBOX 360: Project Gotham 
Racing 4 (1v1), Guitar Hero 3 
(1v1), Halo 3 (4v4), Virtua Fighter 
5 (1v1) 

Из мрежата моментално 
плъзнаха Коментари, че из- 
борот на игри тази година е 
неадекватен, особено заради 
игри Като Red Stone. Все пак 
изборът е право на органи- 
заторите, така че ние ще ви 
държим информирани. 


MouseSports спечелиха ESL Extreme Masters 2 


Тазгодишният CeBIT 8 
Хановер стана арена и 
на финалите на свое- 
образната Шампионска 
лига 8 електронните 
спортове, а именно ЕЗГ 


Intel" Extreme Masters || Finals $ 


CeBIT, Pavillon 33 


- $ 285,000 prize money 


- Best eSports players in the world 
- Interactive gaming showcases 


Extreme Masters 2. Този 
турнир събира best of the 
best om6opume 8 света 

u ги постава един срешу 
друг В истинска битка за 
определяне на най-добрия. 
Организаторите се бяха 
постарали да има Всякак- 
Ви забавления, но най- 
голямо Внимание (освен 
самия турнир) привлече 
АП Stars сблъсъкът. По 
подобие на МВА зрители- 
те гласуваха и опреде- 
лиха звездите, Които да 


ще! Extreme! Ma 


‚ €lectronit Spor? 


суши ез -шоп-ометимазтек< 


участват В този демон- 
страционен мач, оказал 
се наистина добра идея. 
Самият турнир протече 
много оспорВано, а и Как 
иначе, след Като наград- 
ният фонд Възлизаше на 
$265 000. След Кърва- 

Ви битКи на финала се 


Класираха Корейците от 
е-5 ТВО, а от loser bracket 
дойде немската машина 
MouseSports. Германците 
са В страхотна форма и 
Въпреки че по-рано загу- 
биха трудно от Alternate, 
на финала се стегнаха и 
честно Казано, смазаха 


Кореиските си съперници 
е-ЅТВО с 16:08 де диз!2 
и 16:08 де сЬЬ|е. Така те 
прибраха лъвския пай от 
наградата и си спечелиха 
титлата Extreme Masters 
Champion. 


14[gamepilay.87] | 


новини : e-sports 


България отново бе подмината, но замалко да вземем 
гроцката квота за един от нап-големите турнири 


тново Гърция и отно- 

Во Квалификации. Този 
път обаче целта им беше 
да определят Кой ще се 
Класира за КООЕБ с Квота- 
та на южните ни съседи. 
Нека кажем няКолко думи за 
кореЕ5. Това е един от Haŭ- 
големите турнири, Който 
цели да събере на едно мяс- 
то отбори от целия свят. 
С многобройните си спирки 
по различни Краища на све- 
та той дава Възможност 
на максимален брой играчи 
да Вземат участие. Кулми- 
нацията тази година ще 
е на 10 май В Москва, а на- 
градният фона за финалния 
турнир ще е 540 000. Почти 
Всички топ отбори Вече се 
Класираха за финалите, но 
за съжаление КООЕБ пропус- 
на Болгария за сметка на 
Румъния и Гърция. Румънци- 
те се оказаха no-xumpu u 
затвориха Квалификациите, 
допускайки само местни 
отбори. Герците, които 
очевидно не страдат от 
подобни скрупули, органи- 
зираха отворени за Всички 
турнири с единствената 
цел най-добрите да получат 


гръцката Квота. Естест- 
Вено – българските отбори 
не пропуснаха да се Въз- 
ползват от Възможността 
и двата най-добри отбора 
се записаха за участие. 
Мама Gaming и Just Players 
отпътуваха за Солун с 
намерението да вложат 
ВсичКи сили и да спече- 

лат масто на финалите 8 
Москва. Нешата тръгнаха 
добре, но Като изклочим 
факта, че двата българ- 
ски отбора се паднаха 8 
една група. В нашенското 
дерби Just Players успяха да 
победят Мама Gaming, но 
това се оказа недостатъч- 
но да спре победителите 
от последниа голам турнир 
8 Гърция. И така - Мама 
Gaming спечелиха първата 
квалификации, а Just Players 
отпаднаха Във Втория Кръг 
на loser БгасКе!-а (трябва да 
споменем, че отново имаше 
неизяснени правила, Които 
до голяма степен повлияха 
Върху резултата от този 
мач). 

Допае и следващата ceg- 
мица, а с нея Мама Gaming 
отново отпрашиха на Юг, 


Копео Regional Qualifier 


за ga чакат победителите 
от Втората Квалификациа. 
Там обаче участие бзеха 
значително по-силни отбо- 
ри Като датския Gravitas u 
руснаците от 88 (биВшия 
отбор на їог2е). Датчаните 
са Вторият по сила отбор В 
родината си Ком момента 
и нямаха особени затруд- 
нения да спечелят техния 
поток и цялата КВалифика- 
ция. Това им даде правото 
да се изправят В директен 
сблъсък с Мата Gaming 

за определяне на Крайния 
победител. За съжаление 
датският отбор се оказа 
непреодолима преграда за 
Мата Gaming и Въпреки 


че Всички очакваха доста 
завързан и равностоен мач, 
датчаните победиха с явно 
превъзходство. Разбира 

се, момчетата от Мама 
приеха загубата Като нещо 
нормално, защото момент- 
ната форма много често 
оказва сериозно Влияние 
Върху играта, Както е Във 
Всеки нормален спорт. Ние 
ги приветстВаме за това, 
а и все пак те преодоляха 
съпротивата на Всички 
гръцки отбори и следва- 
щия път ще се Класират 

за някой от най-големите 
турнири, нещо, 8 Което сме 
абсолотно сигурни. 


Очаквайте скоро! 


тор: 


в“ сом имал по-особе- 
ни Възгледи за страте- 
гическите игри. Тоа Като 
понастоящем това е един 
от най-широКо застъпените 
гейм жанрове, Всяко твърдо 
мнение „за“ или „против“ би 
било, меко Казано, неадек- 
Ватно – особено ако се отна- 
са за конкретно заглавие. 
Нап-малкото днес Всеки си 
има свое лично разбиране за 
това, Кои точно игрални про- 
дукти заслужават да „спят с 
рибите“ и Кои да останат на 
сушата. 

Именно по тази причина 

8 този материал нама да 

се опитвам да хвърлям 
светлина Върху целия жанр, 


стратеги 


Александер „Про“ Балтаджиев 


да се опитВам да правя 
ретроспекцич или да се 
Впускам В детайлни анализи 
на стратегиите Като цяло. 
Идеята ми е да обхвана само 
една и конкретна перспек- 
тива - тази, която сочи Към 
бъдещето. За целта като ар- 
гументи ще използвам три 
Коренно различни предстоа- 
щи игри: Spore, Halo Wars и 
StarCraft |. 


сред най-очакваните от мен 
гейм заглавия за 2008 най- 
малкото защото подходът 
на Уил Райт Към КомпЮ- 
търните игри Винаги е бил 


абсолютно уникален. 
След появата на генцал- 
ни заглавия Като The Sims 
и SimCity Всякакви съмне- 
ния по повод Качеството 
на бодещите му проекти 
закономерно се разсеяха. 
Любовта Ком стратегии от 
типа на Imposibble Creatures 
и Black 4 White допълнително 
Възпламеняват интереса ми 
Ком Зроге. Може би най-ха- 
рактерната черта на Всички 
проекти с марката „Райт“ е 
умението им да провокират. 
Обикновено става Въпрос 

за игри, чиято Концепция до- 
някъде изпреварва времето 
си. В този ред на мисли при 
Зроге са налице Всички необ- 


су 


ходими предпоставки, за да 
се разбие Веднъж и завинаги 
закостенелият и Клиширан 
RTS модел, прокаран още от 
Dune ||, а именно „собираа 

- построй - унищожи“. 


Още от момента, В Който се 
появиха първите филмчета, 
показващи реален гейм- 

плей, Вече нямах сомнение 

за Качествата на Зроге. 

От тази игра „лоха“ camo- 
битност, по-натрапчиво и 
от евтин женски парфюм 


ШЕ ШЕ ЕНЕ ПЕЕ ПНЕ ПНЕ ШЕ Е Ет 
„Понастоящем един от най-широ- 


ко застопените гейм жанрове е | 
този на стратегическите игри.“ 


„благовонце“, едновременно 
познато на Всички фенове 
на стратегическите игри, 
но и достатъчно провока- 
тивно за Всички останали 
играчи, които тепърва ще се 
запознаят с жанра. Всъщ- 
ност, ако трябва да съм 
абсолютно точен, Зроге си 
постава една изключително 
амбициозна задача, а именно 
да прекрачи установените 
граници, но не просто да 
обнови и освежи старите 
стратегически Концепции, а 
по едно или друго Време да 
предложи В рамките само на 
една игра геймплей, сравним 
с този на заглавия Като 
Pac-Man, Diablo, Populous, 
Civilization, Destroy all Humans 


B 


СИТУАЦИЯТА , 


и още много други. Честно, 
не помна преди това да сем 
попадал на толкова симпа- 
тична заявка за обир (ако, 
разбира се, това изобщо 
може да се нарече „кражба“). 


В интерес на истината 
Винаги съм си представял 6v- 
дещето на стратегически- 
те игри В подобна светлина. 
Далеч от технологичните 
дърВета, досадното събира- 
не на ресурси и безкрайно- 
то бълване на Войски. Тези 
елементи, чието наличие 

е едва ли не задължително, 
за да може една игра аа се 
идентифицира именно Като 
„стратегия“, са толкова 
закостенели В своята 
неизменност, че стеснават 
пределите на жанра до явВле- 
ние, Което аз наричам „сива 
рационализациа“ - ограни- 
чаване на иновациите само 
до незначителни (най-често 
Визуални) промени В Класиче- 
ската Концепция на устано- 
Вените жанрови догми. 

„АКо не е счупено - не го 
попраВяй!" – популярна фраза, 
за Която ще стане дума на 
една от следващите страни- 
ци. Yua Райт е далеч от тази 
мисъл. Бягайки от установе- 
ните Канони, той е готов да 
експериментира и неведнъж 
решително го е заявявал. 

За целта Райт даже смята 
да жертва подчиняващата 
думичка Sim В заглавието 

на своето най-ново творе- 
ние и Вместо Sim Everything 


————— 


ШЗ ОЈ 


играта получава простото 
име Зроге – без съмнение 
един от най-амбициозни- 
те и новаторски игрални 
проекти, koumo ще Видим 
през 2008. 


Има Жанрове, Които не 
могат да бъдат пренесе- 

ни на Конзолната сцена. 
Стратегическите игри са 
ярък пример за това. Или 
поне така смятах, докато не 
Видях представянето на Halo 
М/агз за ХБох 360 на минало- 
годишното ЕЗ. Видео, Което, 
признавам си, не бях гледал. 
След Pikmin (макар и мега- 
наивна, това е най-успешна- 
та стратегическа игра за 


Еа) 


Пе P- 


WR yyy ГВИНАЦИМ 
ЫО—— 


конзоли, до Която сом се до- 
КосВал) Halo Wars е единстве- 
ното заглавие, Което ме 
накара да повярвам, че Жан- 
рот би могъл да „поколне“ и 
на платформа, управлявана 

с геймпад. Още повече nu- 
човете от Ensemble Studios 
(Аде of Mythology) твърдят, 
че са посветили порвите 
шест месеца, от близо 
тригодишната разработка 
именно ворху проблемите 
интерфедс и Контрол. Факт, 
Който заслужава адмирации. 
Мобопитно е, че разработчи- 
ците изобщо не се опитват 
да направат от На Wars 
аналог на традиционните 
стратегически игри за 
персонален Компютър. ЯВно 
са разбрали, че Всеки опит 
за пренасяне на Класически- 
те РС Концепции В Конзолна 
среда, при това В мащаб 11, 
Вероятно би се уВенчало с 
тотален провал. 


Макар The Ancient Art of War 
ga e прародителат (или 
поне според моята инфор- 
мация) на ВТ$ жанра, Оипе 
|: The Building of а Dynasty 


е Вдъхновил 


Дори след 
изсипалия се Впоследствие 
океан от заглавия Всички те 
усъвършенстват неговата 
семпла идея. 


Ensemble са се опитали да 
придадат на сВоята игра 


баце от момента, В който се почи пор- 
Вите филмчета, показващи реален геймплей, 
Вече нямах съмнение за качесиоата на ЭРЕ: 


гате аге 


ИАА МОМА ЦИЯ 


Ве а 


ЕНЕС СКЕЕ{8< 


Извън традиционните 
формулировки, с koumo се 
характеризира жанрът, 

той е „разкъсан“ на няколко 
поджанра, а най-популярен 
сред тях е Real-time 


tactical (RTT). В него вие 
поемате контрола над Вече 
формирана армия, с Която 
ще трябва да изпълните 
целите си. Събирането на 
ресурси и продукцията на 
единици тук отсъства. 


характерен привкус, който 
ще позволи на феновете на 
популярната Најо поредица 
Веднага да се почувстват 

„В свои Води". Един поглед 
Ком базата на UNSC и ще ви 
стане асно за Какво говора. 
Та е изполнена с живот. 
Група Войници правят лицеви 
опори под ръководството на 
сВоя инструКтор В близост 
до сКлада за боеприпаси, чия- 
то сянка ги пази от жаркото 


сленце. Бездействащите 
„Ястреби“ са нащрек за 
евентуална атака по Въздух, 
а В това Време поадържащи- 
ят персонал обикаля Всички 
съоръжения, проверявайки 
тяхната функционалност. 
Уникална картина, която не 
бях срещал В НИКОЕ друго 
заглавие от жанра. Добре 
знаем Как досега базата 
опуставаше, щом пратим 
солдатите 8 битка с враже- 


“Уникална Картина, Която 
не бях срещал В НИКОЕ дру-| 


го заглавие от Жанра.” 
ШЕ БЕБЕ ЕНЕ ЕН ЕЕ 


ската армиа. Толкова просто 
и същевременно адски инте- 
лигентно решение за съзаа- 
Ване на нужния Контраст с 
Класическите Компютърни 
стратегии. Нещо подобно 

е и идеята Halo Wars да не 
бъде мултиплатформен 
продукт. Играта се разра- 
ботва само и единствено за 
Хрох 360. Логично - интер- 
фейсът е тясно свързан със 
специфичния Контролер на 
Майкрософт. Иначе Всичко 
останало е налице - имаме 
си бързо и лесно „производ- 
ство“ на бойни единици Как- 
то от страната на UNSC, 
така и от тази на Covenant. 
Всички те разполагат с 
учудващо адекватен и адап- 
тивен изКуствен интелект, 
предполагащ мащабни и 
динамични сражения. 

Казано накратко - Всичко 
това звучи повече от добре 
(поне на хартия). В случай 

че практика и теория не се 
разминат драстично, нищо 
чудно Halo Wars да се окаже 
така нужният мост между 
платформите, по Който 
стратегическиат жанр да 
премине най-после В новия 
„некст ажен“ Век. 


По-рано споменах за популяр- 
ната фраза „ако не е счупено, 
не го поправао“. Принцип, 
Който отдавна се е превър- 
нал В мото за работата 
на Blizzard. Ако трабва да 


БЕБЕ же 


спомена за едно предстоящо 
заглавие, Което да подкре- 
пи тезата ми за „сидата 
рационализациа“, то това би 
бил именно StarCraft ||. Но ще 
се отнася до Blizzard, не съ- 
шествува по-забавно изобра- 
зяване на тази до болка „из- 
търкана“ концепция. На пръв 
поглед новият „Старец“ е 
Всичко онова, Което фенове- 
те са очаквали от подобно 
продължение. А с други думи 
- малко повече от същото. 
Контролът Върху расите 

ще бъде запазен и Всеки 
почитател на поредицата 
ще може да се почувства В 
свои води. Същевременно 

са добавени достатъчно 

на брой единици, Които да 
„разчупат“ создадените у 
играчите „навици“. Макар 
много от тах да напомнат 
своите порвообрази от 
оригиналния StarCraft, те 
притежават нови уникални 
способности, Които повиша- 
Ват ефективността им. И 
Все пак духот на Класическиа 
„Старец“ е перфектнџат ба- 
ланс, нещото, Което Blizzard 
най-силно се опитват да 
запазят. Вероятно moßa e u 
причината 8 играта да липс- 
Ва нова раса (нешо, с Което 
се спекулираше доста преди 
офицџалнџа анонс). 

Впрочем липсата на каквито 


Tiii 
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MEDGANG 


u да било Кардинални npo- 
мени просто не ми остава 
Възможност да говоря за 
друго освен за „сухите“ фа- 
Кти. Лобопитен е начинот, 
по Който ще бъде предста- 
Вена историята на играта. 
В StarCraft || ще присъства 
и още една допълнителна 
Възможност за разгръщане 
на фабулата освен Класиче- 
ските диалози между героц- 
те и Красивите анимирани 


сцени межау мисиите. Шо се 


отнаса до тераните - след 
приклочването на всака 


задача це поемаме Контрола 


над Джим Рейнър на борда 
на Кораба Нурепоп, Кодето 
ще можеш да разговаряш 

с останалите членове на 
екипажа - похват, добре 
познат за феновете на Wing 
Commander ||. 

Кампанията Вече ще npe- 
доставя много по-голяма 
свобода на избора (поне В 
сравнение с оригинала). Ще 
имаш поглед Върху оКолни- 
те звезани системи, Както 
и опция за получаване на 
информация за планетите, 
намираши се В този сектор. 
Често ще ти бъде предос- 
тавяна и Възможността 
да избираш Коџ от тях да 
посещаваш, Като изцяло от 
теб зависи Кои Второсте- 
пенни мисич ще изпълняваш 


211) ЦИ 


рец“ е Всичко онова, Което 
| феновете са очаквали от по- 
„добно продолжение.“ 


и Кои не. Като че ли с това 
нововъведение списъкът 
с „изненадите“ 
приключва. Всичко 
останало са 
усъвършенствани 
елементи от добре 
познатата формула на 
оригиналния StarCraft. За щас- 
тие на „хардкор“ феновете, 
разбира се. 
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ЦИМИКЕСЕАЕЕКНС 


НОВИНИ > ТЕХНО 


Върхова сила 


Alienware Агеа-51 ALX СЕХ 


Като се каже Alienware, нали знаеш Какво 
да разбираш? Точно така – безумна мош- 
ност, но на убийствена цена. Новото им 
предложение напълно отговаря на този 
Критерий. Агеа-51 АХ СЕХ е базирано на 
оВвърклокнатия до 4 GHz четирџадрен Intel 
Core 2 Extreme ОХ9650, 4 СВ DDR3 памет, 
аве Видеокарти АП Radeon НО 3870 X2 u 
още Куп сладориц... Ще ти развалим Кефа, 
Като ти кажем, че струва около $10 000. 


е 
Червена линия 080272772773 


: Още една силно Впечатляваща памет, Която е готова да те 

: завладее Както с Външния си вид, така и с работата си. Цялата 
"е В червено, Като се стигне дори до светодиодите, отчиташи 
активността. Скоростта на модула е 800 MHz, паймингите 
"44-42. Предлага се 8 2 СВ отделни модули и 8 4 СВ-ови китове. 


Нанотехнологии 8 действие! 


Кока Morph 


са 
Футуристичното бъдеще, Което често гледаме с Ново EeePC! 
отворена уста ВъВ филмите, не е толкова далеч, " 
| принтели. Ето например Nokia и Кеамбриджскиа Азис Езера: 
университет след дълги години разработки обявиха, 
: че техният концептуален Morph телефон Bce пак ще 
: Влезе В производство. Топ е базиран на цифра нано- 
" технологии, а над-забележителните са самопочист- 
: вашата се повърхност, леснооговаш се материал и 
: прозрачни електронни елементи. Все едно извънзем- 
· ните са ни го пратили този „телефон“, заклеваме се! 
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· Няма да ти обясняваме какво е това EeePC, защото освен 

: смеха ти едва ли ще постигнем нешо друго. Та Важното е, че 

· на CeBIT изложението Азиз представи нова подобрена версиа, 

: Която е с по-голям екран - 8.9", 1 СВ памет и 12 СВ Вграден SSD 
: диск. Определено новият Вариант е доста примамлив, а цената 
| също се очаква да боде интересна. 


МИИ. НЕБСАРЕ. Ба 


окончава 


МУМ. МЕБСАЕЕ. 


ДИРЯ ДОМ 
МУНИЦИ 


НОВИНИ > ТЕХНО 


Киловат, и то Какъв... 


: Малко преди CeBIT пичовете от Corsair 

: обявиха новото си захранване от Висок 

: Клас - НХ1000 W. Както Виждаш по moge- 

| ла, то е с мощност 1000 W или 1 kW, но 

| по-интересното е, че това е първото 

: захранване, което получава новият 3-way 

: NVIDIA ЗП сертификат. Блокът е с двойна 
: независима 12-Волтова линия и се охлажаа Е ВАНИ одо Са АЕ Е 

: от 14-сантиметрова перка, която е u3- : Официален Волан за Gran Turismo 5 Prologue! Как надуто звучи 
: кмочително тиха. : само... Но Всъщност наистина има Какво да се Види 8 него. 

: Logitech са работили В тясно сътрудничество с разработчи- 
: ците на Gran Turismo, Polyphony Digital и резултатът е налице 
| - един съвършен за играта Волан, функциониращ на PlayStation 
: 3 конзола и придаващ невероятно Качествен реализъм. 


С фениКси напред 


РО! приятно изненадаха Всички нас, E | префосионакно почти без пари! 
компютърните ентусиасти, Като пред- пъпа 5 а Е zi Е 


ставиха специалния Кит, содържащ две Е сен Две ЕЕ Бо 
оптимизирани плочки 0082-1066 памет Вече може сас стартираш провеймърската си Кариера c с 


: с обем по 2 СВ памет. Фабрично Ha- доста нисък Капитал. Razer демонстрираха професионал- 

: стродките са 1.92 V Волтаж и С! 5-5-5-15 ната оптична мишка Salmosa, Която е с цена около 60-ина 

: тайминги, но при Желанџе леко могат да : лева и притежава завидни Качества. Едни от тях са 1800ар! 
"се повишат тези стойности. Не можем чувствителност, мощен 3G инфрачервен сензор и невероят- 
: да не отбележим и невероятната Визия, но удобен Корпус. Очаквай подробно ревю Веднага след Като 
: добита чрез гравиране на феникс Върху : боде пусната 8 продажба. 

: радиаторите. 


Помощта на нервните импулси Ё 


Това си е революция, откъдето и да го погледнеш - OCZ започнаха греене да произ- 
Веждат доскоро еКсперименталната си система за мозъчен Контрол над игри, разчи- 
таща на нервните импулси. Продуктът коренно ще промени начина на взаимодейст- 
Вие с игрите, поддържани са абсолютно ВсичКи излезли досега заглавия. 
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NVIDIA обявиха, че фев- при нас, е време да успокоим 
руари-март ще пуснат първа- страстите, да Видим Какво е 
та Видеокарта от новата си новото и дали си заслужава- 
9-та серия, голяма част от ше чакането. Ще ти пред- 
геймърите и Компютърните стаВим варианта на пичове- 
ентусиасти не са спали спо- те от 2ОТАС, Който е с лек 
Койно. И с право, очакваше овърклок и предоставя малко 
се нещо наистина уникално по-Висока производителност 
добро на що-годе достъп- от референтната 960091. 
на цена. Сега, Когато Вече 


Ф: е, че откакто Въпросното парче хардуер е 


а 


РИВЕМОЕО“ 
но 20 


Толкова революционна ли е 


| С: Еј Александър Василев 


ZOTAC GeForce 96006Т AMP! Edition 
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Памет 

Паметта е 512 МВ DDR3 със скорост 1000 MHZ. 
Шината за достъп до нея е 256 БИ-ова, Което 
гарантира широка линџа за обмен на видеодан- 

ни между адрото и чиповете памет. Определено 
можеше да е и по-добре, например 320 БН-ова, но и 
така не е зле. 


Нашето мнение е, че картата разочарова. Въобще 
не предлага нещо толкова Ключово, Което да ни 
грабне от раз и да кажем - ей това е нап-добра- 
та Карта В момента Наистина, от среден Клас е, 
цената и е приемлива = okono $220 точно за този 
модел В момента, но да си спомним, че за тези 


пари можеш да Вземеш далеч по-производителната 
8800681. Последната показва значително по-добри 
резултати ВъВ Всички тестове. Не целим да те 
настроим срещу новото попелнение В редиците на 
NVIDIA, но засега то просто не си струва. 


“Стрийм” процесори 
64 на брой, те и цялата 512-ка памет са готови, 


според ZOTAC, да удовлетворят нуждите на послед- 


ните Окес 10 оптимизирани гейм заглавия. Поне 
засега. 


Жажда за енергия 
ZOTAC GeForce 9600СТ AMP! Ед оп 
6 режим на покой си харчи Като 


PCI-Express 2.0 

За Връзка с дънната платка се използва последни- 
ят писък 8 компютърната индустрия PCI-Express 
2.0 интерфейса. Той е наследник на PCI-Express и 
предлага обмен на двойно по-голямо Количество 
Видео данни за секунда между главния процесор и 
този на Видео Картата. Най-хубавото е, че дори 
да не разполагаш с PCI-Express 2.0 съвместима 
дънна платка, проблеми няма да има. Единстве- 
но ще остане дразнещото чувство у теб, че не 
използваш максимално Възможностите на новата 
си придобивка... 


стой та гледай 137 W, а под товар 
достига до 201 W. Определено 
енергопотреблението на новите 
NVIDIA Карти не е много оптими- 
зирано - например Конкурентни 
решения на АП Radeon при липса 
на товар понижават честотите 
си и харчат срамно малко ток. 


Резултати от те- Овърклок 


стове 

Направихме наколко теста 

с актуални и Клочови гейм 
заглавия, настройките не 
бяха Възможно най-тежките, 
нарочно избрахме нещо средно 
- 1280х1024 пиксела резолЮция, 
2ХАА и ВхАЕ. За ЗрМагкоб me- 
ста Важи само резолюцията. 


GPU 

“Сърцето” на Картата е 
новият графичен процесор 

G94, Който, между другото, е 
орязана Версия на (92, използ- 
Ван В добре познатата 8800СТ. 
Честотата, на Която работят 
неуморно 505-те милиона тран- 
зистора, е 725 Mhz, със 75 MHz 
по-Висока от референтната. 


Ако сте нагли, можете да изстискате още някой 
друг мегахерц от Вече фабрично овърклокнатата 
Карта. Резултатите с оригиналното охлаждане са 
още 15 MHz за ядрото и 96 MHz за паметта. Tem- 
пературите обаче се Вдигат значително, перката 
започва Все по-често да работи на ВисоКи оборо- 
ти, а повярвай ни та е доста шумничка... 


азработва 
а! 
Системни искв 


е си спомням мига, В 

Който детайлите спряха 
да имат значение за начина, 
по Който Възприемам една 
игра. Вероятно съм го про- 
пуснал, защото той сам по 
себе си не е бил достатъч- 
но... значим. 
Да ти призная честно, с 
Времето перспективата 
се променя. Неизбежно 
е. Колкото поВече гейм 
заглавия прибавя човек 
Към персоналния си списък 
„Изиграни“, толкова повече 
се изкривява гледната му 
точка. А ако има област, 8 
Която максимата „Количест- 
Вените натрупвания Водят 
до качествени изменения“ е 
абсолютно Варна, то това 
трябва да е именно геймин- 
гот. 


Накога, преди 20 и повече 
години, всичко бе от значе- 
ние - гледах игрите (както 
гласи Клишето) с широко от- 
Ворени очи, учех се играейки, 
още повече самият процес 
на инсталациа и намиране 
отгоВор на Въпроса, Какво 
точно се иска и очаква от 
мен, сам по себе си беше 
чгра. 

После обаче нещата се 
забързаха. Някогашните 
иновации станаха закон. Bca- 
ка нова реалновремева стра- 
тегия позволяваше селекти- 
ране на групи от единици с 


Warhammer 40,000: Dawn of 
Маг - една от нап-оригинал- 
ните, изобретателни и за- 
бавни стратегии изобщо. 


В един-единствен, но ключов 
Въпрос: „Забавна ли е тази 
игра или не?“ 

Отговорът му беше: „Е! А 
Вероятно и занапред ще е 
Всичко, Което Въобще ще 

ме интересува за една или 


друга игра.“ 


Изписах ВсичКо това не с 
идея да пълня страници с 
поредния Куп празни „Да- 

фърски“ разсъжаения, а за 
да можеш аа ме разбереш 


помошта на Ctrl + цифра, а 
двоен Клик избираше Всички 
работници, Войници или тан- 
кове от един и същ Вид. 
Условностите Вече не сто- 
axa на дневен ред - Всичко, 
Което можеше да се открие, 
беше открито и единстве- 
ното, Което варираше, биха 
т. нар. гейм активи“ - най- 
Креативната част от игра- 
та, тази Която би трабвало 
да и придаде идентичност. 
На финала ВсичКи предиш- 

ни неасноти и догадки се 
претопиха и плавно прелаха 


правилно. Да оцениш по дос- 
тойнствВо играта, за Която 
ще стане дума днес, а В 
частност и приноса на Ве!с 
Entertainment Към съвремен- 
ния стратегически жанр. 
Дали някой ден името на 
това студио ще остане 
записано със златни букви В 
игралната история, Както 
това се случи с имената 

на Blizzard Entertainment u 
Westwood, moza camo ga 
гадаа. За мен mo maka или 
иначе и сега е там, но Кой 
ли ме пита мен 8 Крайна 


сметка. 

Важното myk е, че Relic 
успяха да направят нещо, с 
Което твърде много други 
студиа преди тях не можаха 
(или не си направиха труда) 
да се справят. Направиха 
Крачка напред. Да, малка 
Крачка, но при рисковете, 
Които Крие съвременният 
игрален пазар, силно се 
надявам да оцениш по дос- 
глойнство Куража, проявен 
от тези момчета. Куража 
да променят нещо, остана- 
ло неизменено през 10-те 
и повече години, откак 
съществуват реално- 
Времеви стратегии. 
Резултатът 
от Всичко 
това беше 
Warhammer 
40,000: Dawn of 
Маг - едно om най- 
оригиналните, изобре- 
тателни и най-Важното 
забавни заглавия, Които 
този жанр е Вижаал, откак 
силно пикселизираните Вой- 
ници от Клана Атреиди 
стъпиха за пръв пот 
Върху Виртуалния 
пясък на Dune |. 
Подтекстът на Всичко 
това е следният: според 
мен, що се отнася до Relic 
Entertainment, гле отдавна 
са Внесли много повече от 


минимално необходимото 
Количество иновации по 
приходната сметка на 
гейминга. 

И Като Всеки голям Вноси- 
тел, редно е от определен 
момент нататък да започ- 
нат да Жьнат закономерни 
приходи от своите инвести- 
ции. Именно това е идеата, 
стояща зад Soulstorm - mpe- 
mua (и навярно последен) 
експанжън за феноменалния 
Warhammer 40K. 


Преди да премина no coue- 
ство, ще те помоля да ме 
извиниш, ако на места ти 
звуча прекалено сантимен- 
тално - просто Warhammer 
беше последната реално- 
Времева стратегия, която 
успя да предизвика у мен 
нещо повече от хладен, 
рецензентски интерес, а 

с Времето бурните чуб- 
ства, знаеш, се разпалват 
още повече. Също така ще 
прощаваш, ако се натъкнеш 
на неща, Които споменавам 
Като „новости“, а те на прак- 
тика не са чак толкова нови 
за поредицата. Пропуснах 
предходното разширение 

- Dark Crusade, поради липса 
на Време (грешка, Която Въз- 
намеравам скоро да поправа), 
а разбирам, че повечето 
интересни детайли, Които 
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прават Soulstorm толкоба 
забавна игра, за пръв пот са 
Видели бял свят именно там. 
И така - за историята на 
една Буря... 


Разказът В тази съвмест- 
на продукция (дело на Вейс 
Entertainment и пичовете от 
блаженопочившото Вече 
студио [гоп Lore) проследа- 
Ва събития, случваши се В 
една система от четири 
планети и три лунч. Мисте- 
риозен Космически феномен 
привлича Вниманието на 
девет от постоянно бражау- 
Вашите Warhammer фракции, 
koumo нама да изброявам, 
защото за целта Вероятно 
ще ни трябват запаси от 
суха храна за три дни. Всяка 
от тях по едно или друго 
Време изпраща своя собст- 
Вена експедиция (Въоръжена 


чива Вълна от носталгия по 
добрия стар Dune ll, че чак 
ми се прииска до имената 
на Iron Lore и Relic да бида 

и това на непрежалимите 
Westwood. Ееех, мечти... 

За тези, Които не схвана- 

ха намека, пояснявам, че В 
„бащицата“ Dune | имаше 
подобна идея - тактическа 
Карта, разделена на терито- 
рии. ВсяКа се Контролираше 
от Враждебна фракция, а от 
теб се очакваше аа ги завла- 
дяваш една по една. 

Разбира се, В Мезмоод-скиа 
Вариант нещата бяха доста 
по-опростени. На практика 
нямаше никакво значение с 
Кое парче от баницата ще 
се заемеш по-напред - така 
или иначе на финала та траб- 
Ваше да бъде изцяло твоя. 
Виж, В Soulstorm нещата 

са доста по-еволрирали. 


„Мисии по сценарий“ - след 
max поредната Враждебна 
раса отива В историята. 


до зъби, както можеш да 
предположиш, ако познаваш 
каноните на тази Вселена), 
Която да проучи тапнстве- 
ното явленце. А какво точно 
се получава, когато собереш 
на едно място 9 жадни за 
битка раси и един обект, 
представляващ интерес за 
Всяка една от тях, Вероятно 
се досешаш и сам. Думата 

е една и та звучи така: 
ВОИНА! 


Точно 8 този Виа ще завариш 
системата Карава - 8 нача- 
лото на самостоятелната 
Soulstorm Кампания. Всички 
налични луни и планети са 
разделени на територии, а 
на старта на играта пая, 
Който ще получиш от тази 
апетитна баница, уви, не е 
голям. За сметка на това 
целта е ясна - елиминиране 
на ВсичКи останали раси от 
системата и СВЕТОВНА 
ДОМИНАЦИАТ за реководе- 
ната от теб страна. 
Всъщност май тук е масто- 
то да отбележа, че още при 
порвиа ми сблъсък с плане- 
парната тактическа Карта 
ме заля толкова слаако-гор- 


Различните територии 
носат различни бонуси при 
завоюване, а преминаването 
от планета на планета не 

е свързано с просто „хоп и 
скок“, а изисква завладяване- 
то на специални телепорта- 
ли, Като за целта ще трябва 
да изпълниш някои малко no- 
различни от стандартните 
(„построй база и унищожи 
Врага“) условия. 


ТоВа последното („база 

- армия - СВЕТОВНА ДОМИ- 
НАЦИЯ“), ако трябва да съм 
честен, е изискването за 
победа В9 от 10 случая за 
Всяка една мисия от kamna- 
ниата. Въпреки това авто- 
рите са успели сравнително 
лоВКо да избегнат Капана 

на еднообразието, Като са 
Вмъкнали на равни интер- 
Вали от бреме, така да се 
каже, „мисии по сценарий", В 
Които трябВа да превземеш 
„твърдината“ на съответ- 
ната Вражеска раса. Казвам 
„по сценарий", понеже покрай 
другото, тези мисии служат 
иза „придвижване“ поКазале- 
ца на историята с едно Кваа- 
ратче напред - Всяка от тах 


е уникална сама по себе си, 
Включва кратка интродук- 
ция, анимирана с енажина 
на играта, а предизвикател- 
стВата, пред koumo ще те 
изправи, са специфични за 


расата, срещу Която играеш. 


Така например, Когато се 
сблоскаш с Крепостта на 
Спаоз Маппез, една от зада- 
чите ти ше боде да елими- 
нираш наколко обелиска по 
Картата, Които гадовете 
използват, за да призовават 
демони, Които да се биат на 
тахна страна. При битката 
срещу Зрасе Маппез пок ще 
трабва аа унишожиш извес- 
тен брой сигнални маяци, 
koumo изпълняват сходна 
функция - служат Като 


ориентир за привикване на 
подкрепления от разположе- 
ните В орбита Кораби на 
расата. Накратко - схвана 
идеята, така че няма да ти 
развалям удоволствието от 
това да откриеш сам Какво 


нираният ще бъдеш ти, така 
че Внимавай. 


От последното може би 
става ясно, че мисиите В 
играта са, общо Взето, два 
типа - нападателни и от- 


Soulstorm – ако не е счупено, 


не го поправя! 


се Крџе зад Всяка една maka- 
Ва „специална“ мисия. 

А, да, межау другото, след 
Като приключиш успешно 
някоя от Въпросните, та 
практически елиминира 
расата от играта. Ако пок 
дадена раса нападне твоята 
собствена Крепост, елими- 


бранителни. Вторите може 
да решиш и да не играеш 
„на живо“, а да им дадеш да 
се решат автоматично от 
компютъра (В стил Heroes ої 
Might апа Magic). Избор, от 
Който аз горещо те съвет- 
Вам да не се ползваш, но не 
защото нямам доверие на 


Компютъра си (не и защото 
ти не бива да имаш доверие 
на твоя, Все пак РС-то е 
най-добрият ти приятел). 
Просто след Всяка успешно 
изпълнена мисия ще получа- 
Ваш специални награди лично 
за главния си герой (който 
освен Всичко друго е и глав- 
нокоманаващ на армията 
ти). Те се матерџализират 
под формата на различни 
артефакти, подобряващи 
характеристиките му, 
Което има леКо ролеви еле- 
мент. А част от тях могат 
да бъдат спечелени само и 
единствено при изпълнение 
на отбранителни мисии и 
отблъскване на Вражески 
атаки над Контролирана от 
теб територия. 


Що се отнася до „геймплея 
по същество“, т.е. играта 
извън тактическата Карта 
(на Която действията 
преминават походово), там 
те очаква една реалноВре- 
мева стратегия от Haŭ- 
чиста проба. Познатата от 
предните заглавиа „точкова: 
ресурсна система (запазена 
марка на Relic), при Която 
„суровини“ се придобиват 
от Контрола на специфични 
локации по Картата, е 
Комбинирана с мощна, 
експлозивна Комбина- 
ция от екшен динамика 
и стратегическо мислене. 
Големиат плюс тук е, че 
става дума за балансира- 
на Комбинация от двете, 
а може би нао-Важното В 
Soulstorm е фактът, че извън 
Всичко това играта е адски 
забавна и пристрастяВваща. 
Разбира се, същото може 

да се Каже и за оригиналния 
Dawn of War - т.е. говорим 


по-скоро за наследено, отколко- 
то за новопридобито предим- 
ство, но пък на Кого му пука, 
егати - Като не е счупено, значи 
нама нужда от поправка! 


Да, точно сега бижаам Как 
Крайно пунктуалният Nocturnal 
тича насам, запохтан, запотен, 
размахва ръце като изпаднал В 
транс МИ маниак и крещи: „Стоп, 
стоп, пич, Всички тиа неща ги 
имаше и 8 Dark Crusade!“ 

„Добре бе, чоВек, обясних 

Вече В началото, не съм играл 
Вопросното нещо, но там пак 
Важи максимата за счупеното 
и поправката, така че успоКой 
се, преди да си получил някой 
инфаркт. Хайде да се уговорим 
честно и почтено Като прия- 
тели, че Soulstorm е типичното 
разширение от вида „още от 
същото“, но Когато „същото“ е с 
толкова добро Качество, аз лич- 
но не Виждам никакъв проблем 
8 цялата работа. Просто не ме 
Карай да привежаам пак приме- 
ра с блондинките и ваниловиа 
сладолед, става ли?“ 

„Сега да преминем нататък, 
о.К.? (Е, дай поне Вуду куклата, 
Която явно си ми направил, де! 
Вече ти свърших работа... (бел. 
Нок) Благодаря!“ 


Това, Което определено го няма 
В Dark Crusade, но присъства 

В Soulstorm, са двете нови goc- 
тъпни за игра раси: Dark Eldar и 
Sisters of Battle. 

И двете са, kak ga Кажа, „сим- 
патични“ сами по себе си 

- „Сестрите“ са типичните 
„Воинстваши девици“ (предста- 
Вете си Жана ДАРК, умножена 
по Колкото ви стигнат ресурси- 
те и ви позволява таванът на 
популацџата, определен от броя 


Думата е една и та 
звучи така: ВОИНА! 


стратегически точки, Контро- 
лирани от расата ви). Мрачни- 
те елфи пък са точно такива, 
Каквито ги е поръчал докторът 
- тъмни, лоши и, честно Казано, 
си падат малко садисти. 
Майтапът настрана - двете 
нови фракции прекрасно се 
Вписват В леко Карнавалния и 
ироничен свят на Warhammer. 
СВят, Където големите брадви 
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са фетиш за Орките, гово- 
реши Като черни бруклински 
брата, а една от основните 
единици на фанатичните 
„Космически пехотинци“ се 
нарича „Комисар“. 


Като изклочим Сестрите и 
новия Комплект елфи, Всичко 
останало си е по старому. 
Единственото истинско 
дополнение Към бсака от де- 


„Липса на баланс? Аз на това 
му Казвам чист фън! 


Ветте армии са воздушните 
единици, за Които аз, честно 
казано (и това бсе едно не 
си го чул от мен), не намерих 
никакво особено полезно 
приложение. Поне нишо обшо 
с полезността на леташите 
изродщини на Scrin от C&C 3 
например. 

Отново пехотата ще е най- 
Клочовиат ти инструмент 
през цалата военна Кампа- 
ниа, както межау другото 

е и 8 реалността. Нешо 
повече - това последното 
след определен момент ше 
ти разкрие един дооста, 
хм... интересен аспект от 
играта. 

Да поасна. Както Вече спо- 
менах, Всака изпелнена мисџа 
ше ти носи различни бонуси. 
Два от най-същестВените 
са предварителен резерв 

от ресурси (requisition points) 
и определено КоличестВо 
бойни суперединици, Които 
ше можеш да закупиш с тах 
преди началото на Всака 


нова атака. 

Сега, то покраџ другото 
можеш да Купиш предвари- 
телно и сгради за базовия си 
лагер, но това е една друга 
бира. 

Цялата идея тук без 
съмнение е да ти осигури 
постепенно уВеличаващо се 
предимство пред другите 
раси В Кампанията - логично 
следствие от Военните ти 


успехи и израз на растящото 
ти бойно превъзходство. 
Всичко това е чудесно, но 8 
по-напредналите стадии на 
Кампанията тази идея ти 
дава 8 ръцете една почти 
напълно изградена база плюс 
цял куп доста мощни бойни 
единици още на старта на 
мисията. 

След Като така или иначе В 
повечето сценарии главната 
ти цел е „елиминирай напъл- 
но Врага и Всички негови 
сгради“, сам разбираш, че 
masu постановка направо си 
плаче за прилагането на до- 
брата стара ръш тактика. 
Поне за мен това проработи 
В 10 от 10 случая. В момента, 
В Който часовникът започва- 
ше да тиктака, си събирах 
суперВойниците В спретна- 
та групичка и ги закарвах на 
противоположния Край на 
Картата, Където (логично) 
се намираше противникова- 
та база. 

Той Като Компютърът не 


се ползваше със същите 
привилегии Като мен, елими- 
нирането му беше Въпрос на 
минути. 

На финала първите няКолко 
мисии от Кампанията (свор- 
зани с Класическо събиране 
на ресурс, строене на армия 
и елиминация на Врага) ми 
отнеха около 2 дни. НяКъде 
от Втората превзета пла- 
нета нататък и след Като 
Вече започвах Всяка Карта 

с поне 4-5 елитни взвода 
„наготово“, мисиите ми 
отнемаха по 5 минути. 
Разбира се, накои биха наре- 
Кли това „крещяща липса на 
баланс“, но лично на мен ми 
беше адски забавно, чувст- 
Вах се Все едно съм измамил 
компютъра В собствената 
му игра. В Крайна сметка 


- аз обичам да побеждавам, а 


Всеки, Който разбира от Во- 
енна стратегия, ще Ви Каже, 
че В истинската битка няма 
място за правила, просто 


трабва да победиш. На Всяка 


цена! 


Е, май дойде време за тради- 
ционните финални размиш- 
ления. Ако трабва за целта 
да се Върна Към началото на 
статията, Какъвто навик 
добре знаеш, че имам, и да 
задам любимия си ФУНДА- 
МЕНТАЛЕН ВЪПРОС": „Заба- 
Влявахме ли се със Soulstorm, 
безцений?“, то отговорът е 
ДА! ТВъроо да! 

Ударна доза Warhammer 

40К геймплей, поднесен от 
Виртуозите Нейс В апетит- 
на професионална опаковка 
- какво повече му трябВа на 
изгладнелџа за реалновреме- 
Ви стратегически специали- 
тети геймър? 

Прекрасно озвучен, развле- 
Кателен и не на последно 
масто - с доста разумни 
системни изискваниа (да, 

не изглежда Като Crysis, но 

и не иска три 9800 СХ2-та 

8 3-мау-$1), Soulstorm е npe- 
Красен прощален Warhammer 
подарък за Всички, Влюбени 

В сагата на Кейс играчи. 
Какъвто между другото съм 
цаз. 
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ШЕ може би леееКо разочароващ финал. Vie- 
я в рата просто... свършва, нищо повече. 


доене - 2024 г., 
световните запаси на го- 
рива са изчерпани. Човечест- 
вото се срива под тежестта 
на енергийния недостиг. 
Общество, цивилизация, 
морал? Понятия, предизвик- 
Ващи погледи на недоуменџе. 
Почти постоянната липса на 
електричество, отдавна пре- 
съхналите бензиностанции и 
силно ограничените доставки 
Водят до мащабни бунтове. 
Нещо повече - Във Всеки един 
миг разклатената междуна- 
родна обстановка заплашва 
да вовлече световните сили В 
унищожителен, всеобхватен 
Конфликт. Двете боеннополи- 
тически обединения (Western 
Coalition - САЩ и ЕС, Кеа Star 
АШапсе - Русиа и Китай), 
отдавна ВКопчили се В борба 
за надмощие и Контрол Върху 
останалите нефтени находи- 
ща, най-сетне намират повод 
да започнат своята игра „на 
открито“. Така, Вместо да 
ВъзстаноВят поне за малко 
енергийния поток, послед- 
ните Капки черно злато 
успават аа подпалат искрата 
на една нова, опустошителна 
Война... 


Факт - измислен или не, Mbk- 
мо сценарият на Frontlines: 
Fuel of Маг е едно от най-голе- 
мите ù достойнства. Затова, 


Когато ти разказвам за тази 
игра, ми се иска да а Възпри- 
емаш по малко по-различен 
начин. 

Мисли за... мащаб. По-скоро 
илЮзорен, но неимоберно Въз- 
действащ. Kaos, бивши Trauma 
Studios, са постигнали онзи 
лелеян от Всеки разработчик 
ефект, при Който финалният 
резултат надхвърля простия 
сбор на съставните части. И 
това до степен, при Която 6 
един момент ще се отдреп- 
неш от монитора и почти 
несъзнателно ще повториш 
Въпроса на журналиста 
разказвач: „Това... това ли е 
Третата световна Война?“ 


Играта изобилства от Жес- 
токи моменти, лудо напреже- 
ние буквално се излива Върху 
теб от Всяка мисия, големи 
като плош нива, спираши 
дъха престрелки, превозни 
средства, разплакваща Визия 
- абе Въобще Всичко си е на 
масто. 

Въпреки това трудно мога да 
определи Frontlines Като ma- 
шабна игра. Да, елементите, 
формираши една Класическа 
екшън игра, са налице, но... 
нищо повече. Стандарт - аа. 
Клише дори - окей. Но не и 
мащаб. 

Може би ще се изненадаш, 
ако ти Кажа, че един чисто 


технически термин Като 
„мащаб“ би следвало да 
притежава освен всичко 
друго и чисто емоционална 
стойност В игрите. 

В случая с Fuel of Маг под 
„мащаб“ лично аз разбирам 
(и очаквам) по-скоро онзи 


„емоционален“ продукт, Кой- 


Frontlines успява да се Качи 
наколко стъпала над изга- 
рящата жанра посредстве- 
ност, откъдето с ехидна 
усмивка наблюдава проваля- 
щата се с трясък Конку- 
ренция (В лицето на Conflict: 
Denied Ops и Turning Point: 
Fall of Liberty примерно). 


Лишен от паразитната F5/F9 
система, играчот има серио- 
зен стимул да се сосредото- 
чи и представи добре, ако не 
иска да преиграва мисия. 


то Всеки от нас получава, 
след Като изиграе играта. 
Усещането, дори Волненџе- 
то, че си бил част от нещо 
голямо. Почти истинско. 


За този ефект следва да 
благодарим преди Всичко 
на сюжета. Без да бъде 
дразнещо претенциозен, 
излишно (и неуспешно) ори- 
гинален, именно сценарият 
гради така необходимата 
здрава основа на игра- 

та. Благодарение на нея 


Съвсем Като на шега, ин- 
туитивно и с лекота Kaos 
Studios увличат играча 8 
сВоята мрачна приказка за 
гигантските политически 
игри/грешкКи, поставили 
човечеството на роба на 
самоунищожението. 


Ако Вече си пробвал игра- 
та, сигурно точно В този 
момент се чудиш (и то с 
право) koge по-точно съм 
Видял този грандиозен раз- 
Каз. Признавам - самостоа- 


телната Кампания на Fuel of 
Маг съдържа едва послед- 
ната глава на тази дълга 
история, пълна с намеци за 
случилото се „преди“, koumo 
провокират интереса. 
Именно по тази причина 
настоятелно те съветвам, 
след Като изиграеш финал- 
ната мисия, да посетиш 

В менюто раздел Extras -> 
Field Guide -> Маг Timeline. 
Tyk 8 професионален нови- 
нарски стил са представе- 
ни собитията, довели до 
петролната водна. Лично за 
мен 30-те минути, прекара- 
ни 8 четене на тази, баха 
едни от най-приятните В 
цялата игра. Това бе мо- 
ментът, В Който нещата 
се навързаха. Необяснимо- 
то дотогава усещане за 
мащабност доби смисъл. 
Един вид награда за мобо- 
питниа гебмър. Скорост- 
ното разширяване на ЕС с 
оглед разположението на 
новите петролопроводи, 
Войната между Иран и 
Саудитска Арабџа, най-го- 
ламата икономическа Криза 
8 историата, унищожаване- 
то на Израел и раждането 
на нови световни лидери 
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Frontlines те npu- 
дорпва здраво В 
магнитното си 
поле и погльща 
опасно висок 
процент от Вни- 
манието ти. 


Реалността: 


2058 г. Запасите на нефт и 
природен газ свършват. Към 
2032 г. Вече сме останали без 


олово и цинк. Десетина години | 


по-Късно медта и Калаят тра- 
гично са ни напуснали. 

Този път наистина. Изследва- 
нията не търпят Възражения. 
Как ли ще изглеждат 60-те 
години на 21 Век при тези 
обстоятелства? 

Преди Всичко е Важно да 
знаем, че находищата на вња- 
лища ще стигнат за още две 
столетия. И съвсем излишно 
е да подчертаваме главоза- 
майващата бързина, с Която 
биогоривата и съвременните 
методи за производство на 
енергия навлизат В употреба. 
В този ред на мисли световна 
енергийна Криза (най-Вече в 
посока производство на елек- 
тричество и транспортни го- 
рива) трудно би се състояла. 
Сама по себе си такава си- 
туация не би могла да породи 
Военен Конфликт, но пък би 
изострила Вече съществуващ 
или назряващ такъв. Както и 
ВъВ Frontlines - описаните там 
събития са пряк резултат на 
кошмарните политически и 
(почти липсващи) дипломати- 
чески отношения, а енергий- 
ната Криза просто ускорява 
неизбежното. 


Ако се отдаде малко по-голямо | 


значение на привершвашите 
петролни залежи, то редица 
световни (военно)политически 
организации ще претърпят 
пълна реорганизация - НАТО, 
ЕС, НАФТА. Други (Като ОПЕК, 
Андски пакт и пр.) могат да 
бодат поставени на Колене от 
предходните (тъкмо заради 
богатите си залежи). 

Но Война... не, стига! ЗВучи ин- 
тересно, но е малко Вероятно. 
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и политически блокове, 
ролята на Туркменистан 8 
цялата ситуация - това е 
само малка част от онова, 
Което Каоз наричат Баск- 
story на своята игра. 


Прави чест на американско- 
то студио, че е избрало не 
просто да хвърли играча на- 
сред един непознат, студен 
и далечен военен Конфликт, 
а да проследи причинно- 
следстВената Връзка за 
ВсичКо случващо се (макар и 
В писмен формат). Поне аз 
оценявам това Високо. 


Преди малко загатнах 
нещо, а сега ще го Кажа В 
прав текст - именно до- 
брџат сюжет е причината 
Купчината иначе стандарт- 
ни геймплейни похвати, 
приложени от Каоз, да 
изглеждат една Класа над 
(почти) същите елементи, 
типични за болшинстВото 
екшъни от първо лице. 
Благодарение на факта, 

че не само предизвиква, 

но и успява да задържи 
докраџ интереса на играча, 
Frontlines съумява да пробие 
бетонната стена на скука- 
та и безразличието, Които 
днес неминуемо се пораж- 
дат при сблъсъка с поред- 
ния Военен екшън. После 
тихомълком те остава да 
се насладиш на прекрасно 
изпипаната геймплейна 
част. 


А тя, милата, е оформена с 
отлично чувство за мярка 
и баланс (макар че мисиите 
протичат с меко Казано, 
„забързано“ темпо.). Всъщ- 
ност точно тази „експеди- 
тивност“ 8 поднасянето на 


игралното съдържание се 
е оказала Ключов фактор 
за должината на самостоя- 
телната Кампания: едва 
7-8 часа. Но Какви 7-8 часа 
само! Чисто забавление! 


Неоспорим факт е сешо 
така, че Егоп тез черпи с 
пълни шепи Вдъхновение от 
игри Като Вашећеја напри- 
мер - нешо очаквано, пред- 
Вид творческата история 
на студиото, Което 8 перио- 
да 2005-2006 е работило 
съвместно с Digital Illusions 
Върху Втората част от 
серџата. 

Напредването 8 дадена 
мисиа е белизано от пре- 
Вземането на определен 
брой Контролни точки из 
Картата. Ако героят бъде 
убит, следва автоматично 
„съживяване“ до последната 
завладяна точка. 
За да бъде запазен 


балансът В Кампанията, 
броят на сеживаванџата 

е ограничен (В зависимост 
от степента на трудност, 
Която си избрал). С окупи- 
рането на следвашата Кон- 
тролна зона обаче броат 
на изхабените сеживаванџа 
се Възстановява изцяло. 
Така, лишен от паразитна- 
та Е5/Е9 система, играчът 
има сериозен стимул аа се 
съсредоточи и представи 
добре, ако не иска да пре- 
играва мисия. 


Как ще подходиш Ком 
конкретна задача, е Въпрос 
на твой личен избор. При 
Всяко съживяване можеш 
да избереш Като Войник от 
Кой игрален Клас желаеш да 
продължиш (отново Връзка 
с Battlefield). Така, ако не 

си доволен от ролята си 

на обикновен пехотинец, 
Винаги можеш аа се 
„заворнеш“ на бойното 


= «= 4 поле Като снайперист, 


да речем. В същото 
Време из нивата са 
пръснати доста- 
точно много и 
разнообразни 
оръжия, от 
Които да 
избираш и да 


Важен е онзи 
емоционален про- 
дукт, който от- 
насяш със себе 
Ке А си след напуска- 
нето на играта. 


еКспериментираш с различ- 
ни тактики. 

Дали ще подходиш малко по- 
стратегически, използвайки 
накоџ от роботизираните 
си помошници, също зависи 
изцало от теб. Говора за 

т. нар. drones. Assault drone 
- минихеликоптер с инста- 
лирана Картечница и очи, 
Който можеш да управля- 
Ваш, удобно скрит зад някоя 
стена. Има разновидност 
със снаряди, а също и модел, 
натъпкан до Козирката с С4 
за Взривяване на вражески 
укрепления. 

Можеш да поставиш пре- 
носима картечница насред 
бойното поле и да елими- 
нираш безброй противници 


или да поискаш Въздушно 
нападение. Възможностите 
са много. 

Танкове. Джипове. Хеликоп- 
тери - налична е Всакаква 
бойна техника. Тук само ще 
спомена, че танковата ми- 
сия, развиваща се на фона 
на божествено Красивите, 
арки и смъртоносни ядрени 
гоби В Жълтото небе на 
Туркменистан, беше един 
от най-напрегнатите и 
Впечатляващи игрални 
моменти, В Които съм имал 
честта да участвам. 


Разбира се, главна заслуга 
тук има техническото 
изпълнение. Каоѕ са сътво- 
рили чудеса с помощта на 


Samsung Digimax L74W ВЕ 


С 


Опгеа! 3.0 – нещо, за което 
надявам се снимките 8 
статията говорят доста- 
тъчно красноречиво. 

По този параграф отбеляз- 
Вам, че бях изключително 
Впечатлен от така да се 
каже „предемертниа ефект 
8 играта“. Това просто 
трабва да се види - екра- 
нот става темночервен, 
ускоренџат пулс на Войника 
буквално разаира слуха ти... 
Брутално! 


А сега помисли за мултипле- 
бър частта и Какви чудеса 
се случват В поддържащи- 
те со 64 души официални 
сървъри на Fuel of Маг. Все 
още ли мислиш? 


Ф 
Ф 
„22 


А виа дате тил та 
РУДАР 


Попаднахме на едно много примамливо предложение на 
Samsung за цифров фотоапарат и понеже си от нашите, 
ще го споделим с теб. Digimax 174 ММ BL е 7.2 MPx Камера, 
Която прави Впечатляващи снимки, но Как да им обърнеш 
Внимание, Когато има далеч по-интересни неща В нея - 3- 
инчов чувствителен на допир екран и някакъВ Вид гид на 
сВетоВните забележителности. Управлението на новата 
ти цифроВа Камера се свежда само до нежно доКосва- 

не на дисплея, а броят на механичните бутони е силно 
ограничен. Колкото до екскурзовода - ами имаш снимки на 
най-забележителните неща В 30 държави! Това е доста 
забавно хрумВане и определено Върши работа, Когато ску- 
чаеш. L74W BL разполага с 3.6 пети зуумващ обектив, 450 
МВ Вградена памет и SD/MMC/SDHC слот. Продава се врв 
Верига магазини Техномаркет, а цената му е 379 лв. 
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Българските студия 
за разработка на игри 


Къде сме и къде отиваме? 


ърВопричината за напис- 

Ването на този матери- 
ал бе моето лично любопит- 
ство. Реших да представя 
Worldshift В предаването за 
култура „5 по Рихтер“ на 
TV7. В хода на нещата ми се 
причска да разширя перспек- 
тивата и да се опитам да 
представя българската гейм 
индустрия Като цяло. За- 
познах се с интересни хора, 
Които (лично мнение) трябва 
да говорят повече пред 
медиите, защото определено 
имат Какво да Кажат. 10-те 
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минути телевизионно време, 
с Които разполагах, не биха 
достатъчни дори за самото 
начало на темата, нито пок 
за начина, по Който исках да 
я представя. Именно по тази 
причина реших да я продъл- 
жа тук – на страниците на 
GamePlay. 


Цифри 

Ше започна с малко и Кратка 
статистика. Към днешна 
дата България е дала на 
света 7 игри. На 31 март 
2000 г. излиза първата 


от тях - „Цар: Тежестта 
на Короната”. Успехът, 
Който тя постига, дава 
Кураж на създателите 0 

- младото по това Време 
студио Неаттоп! Games 

– да продължават напред. В 
резултат днес активет им 
Включва още 6 издадени гейм 
заглавия. 

30 септември 2004 г. пък е 
рождена дата на пилотния 
проект на Black Sea Studios 
- Knights of Honor. Впослед- 
ствие „Рицарите" прогова- 
рат на повече от 10 езика, 


Мартин Кадинов 


сред Които немски, апонски 
и Китайски, но, уви, така и 
не успиват да заговорит на 
башинџа си. 

2005 е годината, през колто 
„В играта" се вклочва и 
третото българско студио 
- Masthead Studios. Негова 
основна (и трабва да при- 
зная доста амбициозна) цел 
е да се изправи срешу ти- 
тани Като NCSoft и Blizzard 
Entertainment, търсейКи свое 
собстВено място В един от 
нап-динамично развиващите 
се сегменти на съвременния 


џгрален пазар – т. нар. масо- 
Ви онлайн мултиплейър игри. 


Равносметка 

Едно от най-интересните 

и степисваши неща, които 
научих по време на разгово- 
ра ми с представители на 
тези три студиа, беше, че 
понастоящем едва 10% от 
игралните заглавия, Които се 
„произвеждат” В световен 
мащаб, постигат някакъв 
комерсиален успех. 

В този ред на мисли 

- фактът, че заглавия и 

на Наепитоп;, и Black еа 
Studios са попадали В тази 
„Десетка", определено е по- 


Вод за патриотична гордост. 


Резултати на полувремето 
За да получа максимално 
обективна Картина за със- 
тоянието на гейм пазара и 
гейминга изобщо В България, 
реших осВен предстаВители 
на трите студия за разра- 
ботка да поканя и най-голе- 
мия Вносител и дистрибутор 


на игри В страната - Пулсар. 


За моя радост ВсичКи се от- 
зоваха и на 14 март на една 
маса седнахме: 


Габриел Добрев – Haemimont 
Games 

Веселин Ханджиев, Веселин 
Ефремов – Black Sea Studios 
Атанас Атанасов, Апостол 
Апостолов - Masthead Studios 
Саркис Папазан – „Пулсар" 
ЕООД 

Никола Папукчиев, Алексан- 
дер Божинов и Александър 
Балтаджиев - GamePlay 


Говорихме повече от 3 часа 
и според мен не само, че не 
изчерпахме темата, но дори 
не успихме да „одраскахме" 
повърхността 0. 

Ако трябва с една дума да 
обобщя Казаното, то ще е 
такова - за момента думата 
„индустрия” е Крайно непод- 
ходяща, Когато се говори за 
игри В България. С подобна 
дейност (производство и 
продажба на игри и свързани- 
те с тях продукти) В стра- 
ната ни са заети по-малко 
от 300 души. Както иронич- 
но заключи Габриел Добрев: 
„ВсичКи хора, заети В този 
сектор на територията 

на България, не надхвърлят 
персонала на една средно 
голяма ферма за Кокошки.“ 


"„датер!ауј:: ' 


Причината? 
1аложиха се 


следните мненџа. 


~ 


Липса на 

квалифицирани Кадри 

Може би най-сериозният 
проблем, Който стои пред 
създателите на игри В Бъл- 
гария. На Въпроса: “Имате 
ли проблеми с Кадрите?” 
Габриел моментално отгово- 
ри: “Аз бих казал, че нямаме 
други проблеми.” - заклю- 
чение, Което Веднага беше 
подкрепено от Веселин Хан- 
· джиев. Единствено Masthead 
заявиха, че са попълнили на 
' 100% екипа си. Аспектите 
на този проблем са много 

и нама да се опитвам да ги 
‚ степенувам по Важност. На 
4 практика тази тема беше 

1 най-дълго дискутирана по 
Време на срещата. 

‚ Тъжният факт е, че България 
| нама традиции 8 правене- 
то на игри, следователно 
нама и много хора с опит 

|! 8 тази професия. Голяма 
част от българите, Кошто 
биха могли да допринесат 
за направата на една игра, 
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го правят, но далеч от 
България и не за български 
студиа. В университетите 
нама специалности, даващи 
на дипломиралите се 8 тях 
студенти нужните знания и 
умения, Които след това да 
им позволат директна ре- 
ализация 8 този бизнес. На 
практика заетите 8 БГ гейм 
студията са предимно хора, 
чиято страст Към игрите е 
провокирала натрупването 
на определен обем професи- 
онални познанџа на принципа 
на самообучението. 

В същото Време съществу- 
Ват редица бюрократични 
пречки, Кошто реално обез- 
смислят привличането на 
чужди Кадри. 

Ако Вие Желаете няКой ден 
да упражнявате тази профе- 
сия В България, представи- 
телите на БГ студията пре- 
поръчаха следното: следете 
постоянно специализираните 
сайтове и форуми; бъдете 
„В час” с развитието и 
тенденциите на световния 
игрален бизнес; изберете 
конкретната посока, В Която 
бихте исКали да се разви- 
Вате - програмист, худож- 


Huk или гейм дизайнер и се 
усъвършенстВайте В нея; 
овладейте добре английския 
езиК. Когато прецените, че 
сте готови да дадете свол 
принос за игрите, потърсе- 
те студиото, 8 Което бихте 
искали да работите. Ако то 
е българско и ви кажат “В 
момента намаме отворени 
позиции", това би означава- 
ло, че нещата тук, 8 Бълга- 
рия, се развиват В правилна- 
та насоКа и с по-добро от 
очакваното темпо. 


Липсата на адекватна дър- 
жавна политика 

Истината е, че днес В много 
държави по света гейм 
индустрията се радва на 
активната подкрепа на дър- 
жавното управление, Като 
не само получава различни 
преференции, но дори и фи- 
нансови субсидии. (Например 
при неотдавнашния опит 

на ЕА да погълнат UbiSoft 
френското правителство се 
намеси и зашити студиото. 
- Бел. отг. ред.) 

Вероятно най-поКазателният 
пример за последователна 
държавна политика В това 


Наетітопі Games 


Уебсайт: паетітопідатеѕ.сот 


Екипът на най-популярната българска Компания за разработ- 
ка на игри Към момента наброява около 50 души. Студиото е 
основано през 1997 г. и Вече има зад гърба си редица успеш- 
ни заглавия, сред Които Tzar: Burden of the Crown, Celtic Kings: 
Rage of War и неговите продължения - The Punic Wars u Great == 
Battles of Rome. Kom днешна дата Heamimont umam актив om # 
над един милион продадени Копия. Последният им проект е 
Imperium Romanum - изключително интригуваша сйу-Бийдта 
(от „град“ и „строя”) стратегия, подробности за Която мо- 
жете да прочетете 8 актуалния брой на GamePlay. 


НАЕМ МОКТ а А 
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отношение е Канада. Тъй циацията за развлекателен 

Като нейната цел е привли- софтуер В Канада), заетите я 
= с 

чането на повече игрални 8 сектора гейм производство R 


Dh <> 


Броат на хората, 
"заети с производството и про“. 
дажбата на игри В България, е 
"горе-долу Колкото персонала 
средно голяма птицеферма! 


студия (най-Вече американ- - близо 9000 души, носят 
ски), Които да работят на годишен приход от оКоло 2 
Канадска територия, държа- милиарда долара! При това 
Вата субсидира до 70% от тук става дума предимно за 
социалните и данъчни разходи Капитали, които идват от 

за Всеки човек зает В подоб- чужбина. Едва ли някой би 

на дейност. могъл да отрече предимства- 
Разбира се, този модел едва та на един толкова сериозен 
ли е подходящ за нашата приход - особено за малка 
страна, но провеждането на икономика Като българската. 
адекватна политика В тази Още повече „производство- 
насока, определено би могло то” на игри се характери- 
да придобие чисто иКономи- зира с изключително ниска 
чески смисъл В дългосрочен ресурсоемКост - на практика 
план. Според статистика, за него са нужни (Както 
публикувана от ЕЗАС (асо- шеговито беше отбелязано 
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по време на разговора) само 
„Кадърни хора, Кафе и Ктла". 
Казано малко по-сериозно: 
„Голяма Възвращаемост сре- 
щу сравнително малък обем 
инвестиции." 

В Крайна сметка Всички 
присъстващи се обединиха 
около мнението, че опреде- 
лено си струва държавата 
да инвестира В тази насока, 


Во са С 


гецминга 


тъй Като интелектуалният 
продукт „Видеоцгра” е едно 
от малкото неща, Които 

бихме могли да „изнасяме”. 


Игралният пазар 

В България 

България е малък пазар. (По- 
лошо - няма изгледи сКоро да 
стане голям - Бел. отг. ред.) 
Причините са много - ние 
поначало сме малка страна 
(но пиратстваме много), ос- 
Вен това повече от 50% от 
месечния си доход болгари- 
нот харчи за храна и покрив. 
В същото Време (за щастие) 


финансовият успех на бъл- 
гарските игрални заглавия 
Като цяло не зависи пряко от 
продажбите им у нас. 

Като пример за това бе 
посочена най-добре продава- 
ната родна игра на терито- 
рията ни - разбира се, „Цар”. 
Въпреки нейния успех, дялът 
от местните продажби е 
нищожен спрямо този на 


световния пазар. Като цяло 
БГ игрите се „локализират” 
(т.е. излизат на български 
език) само и единствено от 
„патриотични” подбуди, но 
не заради реален пазарен 
интерес. 

За момента „шампион” по 
най-голям брой локализира- 
ни игри са Наеттоп! с 4 
заглавия. 

В същото Време В свето- 
Вен мащаб пазарният дял 
на Конзолните игри непре- 
Къснато расте за сметка 
на РС игрите. Отдавна не 
е тайна, че В богатите 


Black Sea Studios 


Уебсайт: blackseastudios.com 


Основано през 2001 г. Водещ производител на Компютърни 
игри В Югоизточна ЕВропа. Васк Зеа определят себе си 
Като Компания, разработваща оригинални и забавни игри, 
разчиташи на разнообразието и Възможността за преи- 
граване. Единственият и най-успешен проект на студио- 
то е Knights of Honor - стратегическа игра с оригинална 
икономическа система и умело интегрирани елементи на 
дипломациа. Предстоящо заглавие на Компанията се нари- 
ча WorldShift. За разлика от предишната им игра, тази е 
почти изцяло онлайн ориентира- 
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на. Това е може би най-амбициоз- 
ният проект на Васк Ѕеа. 


а" 


Ае | 


Липсата на квали ицира- 


ни Кадри, адекватна държавна 

политика и о се пи- 
PEVE мо част от | 

роолемите, столши пред БГ 


му 


държави Конзолите са предпочита- 
ната платформа за развлеченце. 
В България е точно обратното, а 
за основната причина бе посочен 
фактът, че Конзолата е инвести- 
ция, предназначена единствено за 
забавление, докато Компютърът 
служи и за работа. Единственият 
Жанр, В Който РС платформа- 

та тотално доминира Към този 
момент, са масивните онлайн 
ролеви игри (ММОВРС-та) и тъкмо 
натам, няма Как да не се зарадва- 
ме на предвидливостта им, са се 
насочили МазШеаа. 


Пиратството 

В общи линии Всички знаем за 
какво става дума тук. За съжале- 
ние Кражбата на игри и интелек- 
туална собственост 8 България 
отдавна е Впримчена В омагьосан 
Кръг. От една страна факт е, че 
80 и повече лева за легална игра 
са непосилна сума за болшинство- 
то български играчи. От друга 

- играта няма Как да струва 
по-малко или да се локализира, ако 
не продаде определено Количество 
бройки. 

Доказана истина е, че пират- 
стВото е проблем, Който може да 
намери решение само при Взаимни 
и Координирани усилия от ВсичКо 
заинтересовани и намесени стра- 
ни - държавата, създателите на 
игри, техните издатели и разбира 


се техните потребители - игра- 
чите. 

Беше даден пример с WarCraft ||. 
Повечето хора знаят, че говорим 
за една от най-продаваните игри 
8 България. Основна причина за 
тоВа са Възможностите за мул- 
типлейър, осигурявани от Ваше. 
пе!. Идеята беше, че има много 
начини създателите на игрите да 
ги направят достатъчно желани, 
а така да мотивират потреби- 
тела (и да му дадат основателна 
причина) да си ги Купи. 

Именно такива са плановете 

на Black Sea Studios за техния 
нов проект WorldShift. Ако искаш 
пълното изживяване от играта, 


трабва да притежаваш оригинално 


копие. 


Издателите/ търговците 

Тук общото мнение беше, че за 
да има БГ геймингът бъдеще, те 
трябва да провеждат адекватна 
политика; да предлагат игрите 
на Възможно най-ниски цени; да 


локализират частично или напълно 


максимален брой заглавия, както 
е 8 много страни по света; да 
търсят нови и нови начини за 
насърчаване и мотивиране на 
Клиентите си да Купуват легални 
игри. 


Държавата 
Неџната основна задача според 


| 
б 
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Masthead Studios - 


Уебсайт: mastheadstudios.com а" 


Ново и изключително амбициозно българско гейм студио, 
основано през 2005 г. Основният фокус В дейността на 
фирмата са особено популярните днес ММОВРО-та. 
Техният първи проект, разработван 8 момента, се нарича 
Earthrise (преди: ЕВА Online) и ще предложи новаторска, 
постапокалиптична Визия Към познатата MMORPG среда. 
За целта Masthead разчитат Както на уникалния графичен 
енджин собствено производство, така и на оригиналната 
атмосфера и история на играта. 


, 


MASTHEAD 


а АТ 


участниците 8 дискусцата е пре- 

ди ВсичКо да разработи и прилага 
ефективно Комплект от адекватни, 
законодателни инструменти за борба 
с пиратството. 


Потребителите 

Излишно е да ви повтарим за пореден 
пот, че 8 Крайна сметка пиратството 
ошетава не само авторите и раз- 
пространителите на игри, но и нас 

- играчите. 

Аз лично сем абсолютно убеден 8 това. 
Много поти сом водил спорове по 
темата, но за съжаление не са много 
случаите, В koumo съм успявал да убеди 
отВетната страна В правотата си. 
Според мен Конкретно В нашата стра- 
на пиратството до голяма степен е 

и Въпрос на манталитет, не само на 
липса на Възможности. 

Самият аз познавам десетки хора, 
koumo използват Microsoft Office 
Вместо Open Office. Хора, Които биха 
ce затруднили, ако трабва ga посочат 
Видимите разлики между тези два 
продукта. Тяхната логика, за съжале- 
ние, се заключава В следното: „Защо 
да работя с Open Office, след Като и 
дВете програми са „безплатни?” 
Мисълта ми е, че В България Кражбата 
на софтуер просто не се Възприема 
Като престъпление, като нещо неза- 
Конно. 

Въпреки това аз силно се надявам, че 
с „еВропеизирането” на страната ни 
тези порочни нагласи ще се променят 
и Кой знае - един ден може би Джим 
Рейнър ще проговори български. В 
Крайна сметка това до голяма степен 
зависи и от нас - потребителите, 
играчите. 


Гаатерау. 


gee болгарски студиа 
ече успяха да докажат убе- 


ително, че Болгариа има масто 


| света на игрите. Пътят Вече 
е отворен – дано повече млади 


таланти поемат по него! 
па И ШИ E ВП шины и ___ 


Бъдещето 

То, разбира се, е повече от неясно. 
Лично аз Вярвам, че България ворви 
и ще продължава да Върви В правил- 
на посока. Виж, темпото с Което се 
дВижим напред, и Въпросът, Кога ще 


стигнем там, Където сме се запътили, 


е съвсем друга тема. 

В заключение мога да Кажа следното 
- В България се правят КачестВени и 
Конкурентни игрални заглавия. Потен- 
циальт за развитие на този бизнес е 
голям, а при правилни и Координирани 
действия на Всички заинтересовани 
страни - автори, издатели, държавни 
институции и геймъри, перспективите 
за бъдещето му биха могли да бъдат 
една идея по-сВетли, отколкото са в 


момента. 

Проблемите, koumo стоят пред БГ 
гейминга В момента са много, но не и 
непреодолими. В Крайна сметка - щом 
две студии са успели да вкарат свои 
продукти 8 онази бленувана „печелив- 
ша десетка", значи це могат и оше! 
Аз например съм убеден, че и Masthead 
ще се присъединят Ком тах, Когато 
Earthrise излезе. 

В същото време - ако някой от вас, 
читателите, вижда своето професи- 
онално бъдеще В тази сфера, ние сме 
насреща. Ако имате Въпроси, идеш 

или смятате, че можем да сме Ви от 
помощ, не се колебайте да се сворже- 
те с нас – било то на редакционния ни 
меил или по друг начин. 


РС 

Invisible Handlebar (Dylan 

Fitterer) 

Valve (чрез Steam) 

обязди ритъма 

1.6 GHz CPU, 512 МВ ВАМ, 

32 МВ видео и 400 МВ за инсталации 


- А. | 
ЖА i обща оценка 
я 2 1 
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у У - | at уникална, досптьпна, вечна. 
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u Въпреки това се намират хора, 
koumo не са доволни?! 


аскоро се сдобих с нов ал- 
бум. Сешате се, от онези 
музикалните, все още разпрос- 


гаранавани на архаични СО-та... 


Изпълнителите също са нови. 
Можете ли да поварвате, че 

и до днес има хора, Които си 
опитВат Космета Като рок 
звезди? Всеки знае, че Видео- 
игрите са бъдещето, тези 
специално не са ли чули?! 
Шегата настрана... Не знам за 
бас, но моя милост най-често 
си намира музика, гледайки 
филми. Те изпълняват фунКция- 
та на филтър, един бид ако 
филмот е добър, най-Вероят- 
но и музиката В него ще ми 
допадне. 


Александър „_Мосшгпа!“ Божинов 


Докато гледам, понякога се 
случва да чуя песен, която 
шраква по правилен начин 

с настроението ми. Или не 
звучи Като нещо, Което съм 
слушал преди това. Или пасва 
на забележителна сцена, ей та- 
Кива неща. Е, тогава трябва 
тутакси да я имам. Трябва да 
имам и още. Така се стига до 
покупката на албум, а сетне, В 
повечето случаи - и на диско- 
графџата. 

Конкретно В случката с „новия 
албум“ интересното е, че 

след Като Веднъж Вече съм се 
сблъскал с Audiosurf (а пред- 
полагам и с Всяко следващо 
музикално СО В бъдеще), пред 


мен Вече ще стои една мно- 
го... нетипична дилема: „Сега 
аз да го прослушам ли това 
нещо или... да го проиграя?“ 


Там, където преди не cv- 

шествуваше нищо, играта 
създаде нещо. Предложи ми 
алтернатива. При това не 


DVD на миниатюрен, черно- 
бил аквариум, при положение 
че отскоро сте се сдобили 
с ултрамодерна | СР стена? 
Нима бихте играли любимо- 
то си Компютърно ВРа В 
текстова форма, Вместо да 
се разтъпчете из огромния 
му, изобразен В Красиво ЗО 


Сега аз да го прослушам ли 
това нещо или... да го про- 


играя? 


каква да е, а алтернатива, 
оказваща реално Влияние вор- 
ху ежедневието ми! Вместо 
поредната нова технологџа, 
трансформираца дърпа- 
нето на Виртуален спусък 

В насилче Върху Виртуални 
зомбита, та ми показа една 
нова страна на игралното 
забавление, съчетавайки го с 
нещо ново, а именно с музика. 
Окей, тук някъде усещам, че 
маската на преувеличени- 
ата ми започва Вече да се 
пропуква („И ти ли играеш 
Neverwinter Nights 2, или това 
е просто случайна метафо- 
ра?“ - Бел. ред.), затова най- 
сетне мисля да ви сервирам 
истината, а та гласи - за 
никаква дилема не може 

да става Въпрос, играта е 
много, много по-добра оп 
слушането! 


Виждате ли, за мен обикнове- 
ното рецепторно изживава- 
не от музиката Вече чисто 

и просто не е достатъчно. 
Какво, нима вие бихте пред- 
почели да пуснете новото си 


свят? 

Там е работата, че Ком Всич- 
Ките досегашни измерения 
на едно музикално произве- 
дение, които биха могли да 
ми допаднат до момента, 
Audiosurf добави и Куп нови. 
Вече не само звукът, но 

и начинът, по Който се 
„изиграва“ дадено парче, би 
могъл да пасне на настрое- 
нџето ми. Или да ме изправи 
пред изживяване, каквото не 
съм срещал. Или да накара 
пръстите ми да ме засърбят 
само при мисълта за него. 


прелетите с един от 14-те 
Вида Корабчета, Всеки пред- 
лагащ различен геймплей. 
Скоростта, с която летите, 
завоите, изкачваниата и 
снишаВанията, цветовете 
наоколо, както, разбира се, и 
изпречвашите се на пътя Ви 
блокове, предизвикващи pe- 
акция от Ваша страна (била 
та стремеж да минете през 
едни или пък да избегнете 
други) - всичко това се гене- 
рира от ритъма на парчето 
и следователно е различно 
за Всяка песен. Най-малкото 
заглавието Ви дава чудесен 
повод да преоткриете цяла- 
та си аудиоколекциа! 


За да се Ворна още Веднъж 
Ком началните редове 
(кофти, ако четете по 
диагонал, а?), бах преобразен, 
хора! Филтри Вече не са ми 
нужни! Сега Всяка песен е 
приклоченџе, чакашо да беде 
изследвано, нямам търпение 
създателите на играта да 
добавят поддръжка на он- 
лайн радиа. Говорим си за без- 
Краен източник на нови нива, 
разбирате ли? Музикалните 


Чудесен повод да преоткрие- 
те цялата си Колекция! 


Назря моментът да обясня 

и Какво Все пак прави тази 
малка програма. Звучи прос- 
то - посочвате й произволен 
музикален файл от архива си, 
та го анализира и на базата 
на тази информация изграж- 
да от него писта, по Която 
сетне сте свободни да 


ентусиасти навярно Вече ме 
смятат за паднал от Луната, 
но Какво да се прави. 


Нека Видим и Как точно се 
играе това чудо. На първо 
място играта е ужасно 
достъпна. Абсолютно Всеки 
може да схване принципи- 


Нова крачка по пътя Към 
инди революция 

Нов начин да изпитате 
музиката си 

Нова манџа 


те, на Които та се гради, и 
то 8 рамките на секунди. 
Свикване с управлението 

ли? Песен! Санкции за слаба 
игра? Никакви. „Вълните“ на 
ритема са готови да ви поне- 
сат независимо от Всичко и 
задолжително ще ви съпро- 
Вождат до Края на песента. 
Оттам насетне -Какви цели 
си поставяте и доколко ще 
ги изпълните, зависи само 

от вас. 

СъщеВременно една и съща 
песен може да Ви предложи 
Както безгрижен, игрив тръс, 
така и физически изтощите- 
лен, главозамайващ галоп, при 
това с наколко различни при- 
Вкуса. Разпределените В три 
групи с прогресираща степен 
на трудност Корабчета ще 
Ви помогнат да изстискате 
максимума от сърфирането 
си, предлагайки по нещо за 
Всеки Вкус. По няколко неща 
дори! 


НЕ ЕНЕ ЕНЕ ЕНЕ ЕЕ 
i Свикване с управление 
то ли? Песен! 


b == == m ми m == m d 


Обичате да изучавате струк- 
турата на дадена писта 8 де- 
таоли и след това да прила- 
гате Вече събраните знания 
и моторна памет В преслед- 
Ване на абсолютно най-Ви- 
сокия постижим рекорд? За 
Вас е Мопо. Предпочитате 
около вас да бушува море от 
Возможности за печалба и 

да се орџентирате 8 него с 
импровизация и Вземане на 
Внезапни решения? Насочете 
се Към Роіпітап. Изкушавате 


4бјдатер!ау.871 


се от предизвикателството 
да управлявате две Кораб- 
чета едновременно, Всяко с 
различна ръка, или пък ви се 
играе на едно и също РС с 
приятел? Double Vision очаква 
Командите би. 

Друга особеност на заглави- 
ето, В сравнение с известни 
ритъм игри Като Guitar Него, 
ООВ (минутка за успокояване 
на нервните ми тикове) u 
г.н. е аналоговото управле- 
ние - тук сам избираш дали 
да се ограничиш до леки, 
икономични побутвания на 
мишката или широки, резки 
замахвания. По никакъв начин 
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Веаг МсСгеагу 


All Along The Watchtower (From "Сго55 


р Всяка песен е приключение, 
чакащо да бъде изследвано. 


не Вредят и „излишните“ 
действия, така че незави- 
симо от преследването на 
рекорди сте свобоани да 
сорфирате със свой собст- 
Вен стил. 


Споменавайки рекораи, Какво 
ще кажете да сте наб-до- 
брџат играч В света на 
любимата си песен? Напълно 
осъществимо, притежавате 
ли необходимите за целта 
умения. И Всички ще Виждат 
постижението Ви! Най-добри- 
те резултати от целия сват 
на хора с близко до Вашето 
географско разположенџе, 
както и на добавените 8 
списъка Ви с приятели, са 
достъпни за Всяка една 
песен Веднага след изиграва- 
нето и, Като собстВеното 
Ви представяне се добавя 
автоматично Към тях. Haŭ- 
приятното? Състезанията с 
други играчи често Водят до 
споделяне на най-доброто от 
личните ви Колекции, давайки 
Възможност Както на Всички 
участващи да открият и 
оценят неща, Които иначе не 


ads, Рап 2") 


биха могли да срещнат. Взе- 
мете приятел и редувайте 
една Ваша с една тахна песен 
например! Накрая току-виж 
се окаже, че именно игрите 
ше спасат музикалната 
индустрия от днешното и 
окаяно състояние. 


Аз мога да продължавам така 
с дни, обаче мястото ни тук 
е ограничено, а Въпросът: 
„Наистина ли Ви трябва още 
информация, за да решите?“, 
и на този етап ми се струва 
достатъчно реторичен. За 
Всеки случай нека добавя - иг- 
рата В общи линии е правена 
от един човек, о, да, правилно 
сте прочели. Струва $9.95, 
Което Към момента на 
писане се равнява на 12 лева 
и някаКВи си стотинки. Иава 
с целия саунатрак на The 
Orange Вох, както и с няколко 
допълнителни песни. До сКо- 
ро Виждане по Вълните! 


тг” . 
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МММ ма - GAaAMING.ORG 


Сайт номер 1 за Е-5роп новини в България ! 


и ари какво е Lost. Зна- 
ете Какво е видеоигра. 
Досетили сте се, благодаре- 
ние на умело завоалиранџа 
намек 6 заглавието, че ще си 
говорим не за друго, а именно 
за Видео играта Lost. 


ЕдинстВеният проблем е, че 
Вече намам иден шо за чудо 
е това „сешество“. Объркан 
сом. Виж, това, Което знам 
със сигурност, е, че ми се 
плаща, за да пиша неща, 
Които би трабвало да ви 
заинтригуват. Обикновено 
за целта е нужно просто 

да ви обрисувам предмета 
на статиата и да остава 
Качествата му да говорат 
сами за себе си. Този пот 
това няма да проработи. В 
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автор: Александър „ Мостигпа!“ Божинов 


най-добрия случай бих могъл 
да определя Lost: The Video 
Game kamo „адекватна с уго- 
Ворки“ а В най-лошия – Като 
„разочарование, неспособно 
да се Класира за развлекате- 
лен продукт“. Въпреки това 
- ето а на нашите страни- 
ци! А до тах неща, Които 


Платформа: РС, PS3, X360 


Разработва: Ubisoft Montreal 


Издава: Ubisoft 
Жанр: 4, 8, 15, 16, 23, 42 


Изискваниа: 2.4 GHz CPU, 1 СВ ВАМ, 
128 МВ Radeon X1300/GeForce 6600 u 

_ нагоре, Windows Vista или XP cbc Service 
Раск 2, 4.5 GB място за инсталация 


игра Възможно най-стойнос- 
тен материал, Който да Ви 
предложа. Защото, Виждате 
ли, тук 8 Сатерау раздаване- 
то на присъди не ни е голям 
фетиш. 


За произведения от подобен 
ранг, знаете, отколешната 


Традицията повелява само едно: 
громки Възгласи „БоКлук!“ 


смитаме, че не си струва да 
бъдат обсъждани, просто не 
се добират. 


И тъй, падна сериозно мисле- 
не, докато реша как точно 
да изетискам от подобна 


традиция В гейм ревотата 
повелява само едно - гръмки 
Възгласи „БоКлук!, евентуал- 
но придружени от аргумен- 
ти, част от Които дори ос- 
нователни. Там е работата, 
че ние имаме редица резерви 


22 


Ком този тип съдържание и... 
Какъв по-удачен повод да ги 
споделя с вас Всъщност? 


На първо място Всякакви 
опити да си „отместиш“ на 
играта, задето ти е изгубила 
Времето, са... ами най-мал- 
Кото безполезни. След Като 
едно заглавие е достигнало 
до пазара (което обикновено 
е само по себе си лота бит- 
Ка), играчите са тези, koumo 
решаВат бъдещето му, а не 
списанията. Случаите, В kou- 
то Възхвалявани до небето 
игри са претърпявали финан- 
сод Крах, както и обратното 
- свирепо оплЮвани изцепки 
са продавани Като топъл 
хляб, са безбройни. 


Заблуда е също, че по този 
начин се прави услуга на 
читателите. От една 
страна, времето и парите 
им биват прахосани ВъВ Вид 
на страници, занимаващи 

ги с неща, с Кошто предпо- 
лагаемо те би трябвало да 
не се занимават („изгуби 15 
минути, за да не губиш 15 
часа“ наистина звучи Като до- 
бра сделка, но аз лично Клона 
повече Към „не губи нищо, a 
придобип нова перспектива 
или и двете"). После дайте да 
си го кажем Веднъж завинаги 
– ВсяКа медиа, наумила си, 

че има право да диКтува на 
сВоята публика какво е добро 
за нея и Какво не, на практика 
по-скоро вреди, отколкото 
помага, ограничавайки Кръго- 
зора на читателите си. Да не 
говорим, че съдиите си имат 
заКони, рейтинг Комисиите, 
определящи за каква возраст 
са подходаши дадени игри 

и филми - асни Критерии и 
правилници, а какво имат 
авторите 8 списанџа освен 
своите лични вкусове? И се 
предполага, че изразаването 
на последните е някакъв no- 
лезен труд? Смеа да Възразя! 
Това обслужва единствено 
интересите на автора и 
евентуално онези, Които 
искат да знаят повече за 
него. А пък нали, предполага 
се, че Всичко това Всъщност 
е заради игрите. 


не оказват особено Влияние 
Върху продажбите, не са 
от полза за читателите и 
са странен избор за Влага- 
не на усилия от страна на 
авторите. Интересно Как 
ли се чувстват разработчи- 
ците? Независимо дали ти 
е пукало или не за играта, 
над Която си се трудил, ако 
става дума за комерсиална 
игра от голямо студио, то 


ГА EE вен ЕНЕ ЕНЕ нее нее ЕНЕ Б п | 
| Този пот нешата са по-раз- | 
лични. Този пот ще ви боде 

| ад много, много повече. 


И Като споменахме автори 

- шо за мазохисти са тези, 
Които предпочитат да 
пишат негативни ревота за 
слаби игри, Вместо да играят 
силни такива? ЯВно работа- 
та не е за теб, пич, да, това 
е чудесен избор на развле- 
чение, но май трябва да се 
ограничиш само дотук. 


Потърпете още малко, 

Всеки момент ще приключа 

с проповедта. Значи, дотук 
изяснихме Как статии, В 
koumo се оплодат слаби игри, 


работата по нея ти е отнела 
поне година! След това идва 
някой, прави едно Кръгче с 
нея и заявява, че Въпросната 
„поне година“ от жиВота ти 
няма стойност. Аз лично не 
бих Желал да бъда този накод, 
и то не защото се смятам 
за мило ангелче. Просто 
обичам да бъда прав. А няма 
начин група хора за толкова 
Време да не свършат поне 
едно нещо правилно, дори да 
е по случайност. Плюс това 

и 6 гейм Компаниите, Както 
навсякъде другаде си има 0е- 
рархия и тези долу невинаги 


| 5“ К кик А 
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а та! 


НЕЕ 


са съгласни с тези горе. Плюс 
това играта може изобщо 

да не се опитва да впечатли 
мен. Плюс... 


Злоупотребих ли достатъчно 
с търпението Ви? Добре, 
добре - най-сетне се заемам 
с играта. 


Навярно последният път, Ко- 
гато сте попаднали на недо- 
Вършено гейм заглавие, не е 
бил твърде отдавна. Навярно 
това не е бил изолиран случай 
и навярно сте В състояние 
да си припомните Кристално 
ясно усещането на яд, Което 
Ви е обзело. Е, този път 
нещата са по-различни. Този 
път ще Ви бъде яд много, 
много повече на това, че за- 
глаВието е завършено. Доста 
Колеги изтъкват факта, че 
играта е разделена на седем 
части и Всяка от тях имити- 
ра структурата на серия от 
телевизионното шоу до cme- 
пен, че Включва дори монтаж 
от предхождащи я събития 
(което си е малко чудато 
хрумване). Някои допускат, 

че търсената цел е била u2- 
рачът да се почувства така, 
сякаш участВа именно 6 ТВ 
епизод. Идея, Която аз бих 
развил дори повече. Според 
мен пърВоначалният замисъл 
е бил (или е трябвало да бъде) 
играта да се разработва 

и издава епизодично. Всъщ- 
ност тВърдя, че Всичките и 
дефекти до един биха могли 
да бъдат предотВратени, 
ако това беше избраният 
подход. Вместо това изалеж- 
да работата е стартирала 


по един начин, стигнала е до 
определен етап, а след това 
няКой е решил, че така няма 
да стане, и екипът е тряб- 
Вало да закърпва огромните 
пробойни, зеднали Вследст- 
Вие на прехода. 


Прекъсване за забавен факт 
- Веднага след изписването 
на последния абзац ми хрумна 
да се поровя В интернет за 
няКое изявление от ОБвой 
Montreal, В което да се cno- 
менаВат такива или сходни 
събития. Познайте Какво се 
оказа - Гади Полак, проду- 
цент на играта, още 8 Края 
на януари е потвърдил Въ- 
трешния ми усет В разговор 
с мдеодатегсот. Трябвало е 
да бъде така. Не е станало. 
Проблемът - открит. Сега 
какво правим? Не Върви даа се 
тупаме В гърдите, защото 
без машина на времето, с 
Която да поправим нещата, 
откритието ни е равно- 
силно на това, че Водата е 
мокра. Вапкането за онова, 


Lost: Тре Video Game изглежда 
прекрасно. Превежаа ви през, 
общо Взето, Всички места 


от острова, които бихте uc- 


Кали да посетите. Среща Ви 
с, общо Взето, Всички герои, 
koumo бихте искали да среш- 
нете. Озвучава Всичко това с 
оригиналната музика от шоу- 
то. Включва разни интересни 
идеи Като ориентирането 
по следи В ажунглата и om- 
Ключване на интерактивни 
спомени. И двете - чудесно 
Вписващи се В контекста на . 
шоуто. Осеяна е с дребни 
детайли, koumo Lost фенове- 
те ще разпознаят и оценят. 
Възможно е аа се играе на 
Кратки периоди от Време за- 
ради епизодичната си струк- 
тура - Всяка от сериите е с 
продължителност, сравнима 
с тази на типичен ТВ епизод. 
Геймплеят и е разнообразен 
с различни миниигри, така че 
да не омръзва. Интегрира се 
брилянтно, запомнете ми ду- 
мата – бри-лант-но, с Канона 
благодарение на смазвашите 


Проблемот - открит. Сега i 


какво правим? 


Което е можело да бъде, 

пък е безсмислено. Някакви 
идеи? Мисля, че Вече сте се 
досетили - изваждаме си 
поука! И поуката, Врощайки 
се назад, би следвало аа е, че: 
а) никога не трябва да ми се 
Вярва, Когато Казвам, че съм 
приключил с проповедите; 6) 
посочването на проблеми при 
сВършен факт е излишно, най- 
добре човек да се съсредото- 
чи Върху онова, Което Все пак 
е свършено Както трябва, и 
да го насърчи. Например по 
следния начин: 


последни секунди от сюжета. 


Сега топката е Във Ваши 
ръце - ако Видите тези неща, 
ще ги оцените ли? В случай 
че не Ви стигат, изводът е 
ясен: не се занимавате. Инак, 
знае ли човек, нищо чудно 
голяма част от проблемите, 
Които не споменах, изобщо 
да не Ви направят Впечатле- 
ние. Каквото и да решите, на- 
дявам се играта и статията 
да са Ви от полза и дори да не 
променят собстВените Ви 
нагласи, поне да Ви помогнат 
да разберете нашите. 


поучителна 


аш! 


Supe 


(свръхестествено До 


ажи ми не ти ли писна 
‚от ужаси? В смисъл от 
филми на ужасите - не от 
централните новини 8 осем. 
Те са един друг проблем... 

На мен лично ми дойдоха до 
гуша. Всъщност никога не 
съм харесвал жанра, защото 
не Виждам нищо смешно или 
забавно В това да се плашиш 
насила (или зорлем, както 
казват старите хора по 
нашия Крап). Да, чувал съм 
аргументите „за“ – било 
заради емоцията, повишения 
адреналин, тръпката, но не 
са за мен тия неща, казвам 
ти. 


Все пак признавам си, че има- 
ше Време, Когато и аз гледах 
филми на ужасите. През 
средата на 80-те години на 
миналия век това си беше 
нещо Като мода и като 

цяло беше ако да си падаш 
по неща като Ем! Dead, Elm 
Ѕігееї и прочее дивотии. 

Там разни пичове с Карнавал- 
ни маски (направо не мога да 
повярвам Как са ми окапвали 
Косите от ужас при такава 
бутафория, може би защото 
бях на 10 години, егати) ис 
нокти самоделки, направе- 
ни от бракуВани Кухненски 
ножове по схемата „напра- 


CD Cable 


Ви си сам“, гонеха разни 
разголени тийнейажьрки 

из зле осветени улички, 
докато межаувременно 
Въпросните се сКъсваха да 
пишат 8 максимално Високи 
октави (това девопките, не 
уличките, макар че ако аз бах 
на тахно масто Като декор, 
сигурно след осмата или 
деветата поредна серия на 
една и съща хорор боза щях 
В оригинал да се разпищя). 
То В общи линши да ги пита 
човек каква работа изобщо 
имаха поначало тия моми 
да се завират из пъмнч- 

те Кьорсокаци, ама нейсе 


бър сериал) 


Крачка напред 


Драгомир “Duffer” Дончев 


- подобни Киношедьоври 
никога не са се отличавали с 
особено остър сюжет, така 
че - простено да им е. 
Мисълта ми тук е, че Голама- 
та gpama™ на m. нар. хорър 
Кино поне от моа гледна 
точка се состои 8 това, че 
те, годинките, си минаваха 
и отминаваха, а филмите от 
тоя жанр продължаваха да 
си драпат Все В тия отъпка- 
ни КолоВози, разчитайки без 
Всякакъв срам и притесне- 
ние на Все същите пародий- 
ни идейки за фабула и сюжет, 
да пробутват едни и същи 
изторкани Клишенца. Нещо 


To Cable 


Крачка напред 


СО cable 


Крачка напред 


повече - през последните 
наколко години изведнъж 
броят и Количеството на по- 
добни хорър недоразумения 
така лавинообразно нарасна, 
че Всички ние, зрителите, на 
практика се оказахме зарч- 
нати не от евтини ужасни 


№. 


Хорър сериал от 
ново поколение 


продукции (което се адваше 
Като цало през 80-те), а от 
безкраен брой ужасно евти- 
ни продукции (повечето от 
koumo с Качество на прео- 
ценена тоалетна хартия 
Втора употреба). 

Сега, след Всичкия този 
„огън и жупел“, сигурно Вече 
се питаш защо за бога имен- 
но аз пиша за Supernatural и 
как точно се бписва тоа в 
така нарисуваната Картин- 
ка (или по скоро КариКатура) 
на съвременния хорор Жанр. 


Чудесно се вписва, 
казвам ти, наб-Вече 
зашото е част от 
решенџето, а 
не от пробле- 
ма, а за се- 
риала пиша 
аз, зацото 
противно 
на демон- 
страциата 
на вродена 
неприязън от 
предходните 
няколко реда тази 
поредица ми е една 
от любимите, наред 
с Battlestar Galactica, 
Heroes, Jericho u 
House M.D. 
Нещо поВече 
- убеден съм, че си 
има съвсем обективни 
причини да харесвам толко- 
Ва много Supernatural и те 
отчасти се съдържат Във 
факта, че В приключенията 
на братята Уинчестър на- 
мирам изключително много 


Cable 


Крачка напред 


забавни, интелигентни и хи- 
троумни препратки не само 
Към Въпросните ми любими 
сериали, но и Ком десетки 
други обичани от мен филми, 
Книги, дори игри. 


Нао-краткото (и съдър- 
Жателно) определенџе за 
Supernatural, както съвсем 
правилно отбеляза Колегата 
Чуков, е неохорър. Най-го- 
ламото достоинство на 
сериала е фактът, че не се 
Взима преКалено насериозно, 
каквато творческа глупост 
прават 90 на сто от всички 
филми на ужасите. 
Донякъде тази поредица 
следва уникалната Все още 
(за съжаление) формула на 
прословутата Ем! Dead nope- 
дица на Сам Рейми, като тук 
по-конкретно имам предвид 
непната трета част Army 
of Darkness. Точно по начина, 
по Който КултоВият пич с 
моторната резачка (Аш, 
изигран Виртуозно от Брус 
Кембъл) се гобаркаше сам 
със себе си (или ако предпо- 
читаш, Рейми се гобаркаше 
с героя си), така и двамата 
Уинчестър успяват по един 
наистина неподражаем 
начин да бъдат хем до болка 
сериозни, хем истерично 
смешни. 


Да, Вече Виждам Как Всички 
заклети фанатични фенове 
на хорър жанра се Въоръжа- 
Ват с вили, факли и прочее 
селскостопански инвентар 
и започват усилено да издир- 
Ват адреса на редакцията с 
намерение да ме линчуват, 
но Въпреки това аз продъл- 
жавам да настоявам: „И Все 
пак та се борти!“ 

Опа, това мап беше за друг 
филм. 

Както и да е - мисълта ми 
е, че точно по начина, по 
Който House М.О. е една съв- 
сем различна, еволрирала и 
адекватна на съВременност- 
та версия на докторските 
сапунки, така и жанрът на 
Supernatural спокойно може 


да се нарече „еволюция на 
хоръра“, но примесена с 
огромна доза самоџронџа. 
ТоВа Всъщност е и най-яКо- 
то В този сериал, защото 
по този начин той успява да 
звучи и изглежаа истински, 
избягвайки от може би най- 
Вбесяващо тъпата черта 
на хорърите по принцип – да 
звучат „измислено“, бутафор- 
но и фалшиво. 

По друг начин Казано - там, 
Където произволна, М-та 
поред историйка за Вампири 
посмъртно не може да ме 
заблуди поне за секунаа, че 
КръВосмучещите изчадия 
адови действително съ- 
шцествуват, то Supernatural 
поне от бреме на Време 
нама проблем да ме накара 
аа се усомна 8 познанџата 
си за заобикалящия ме свят 
и да подложи на сомнение 
устоите на личните ми 
Вярвания относно това, 
съществуват ли наистина 
сВърхестестВени явления 
или не. 


Историята 

Може да е Клиширан еле- 
мент от Всяко Възможно no- 
ВествВованџе за Книга, филм 
или игра, но без него нацс- 
тина няма Как да Вникнеш В 
очарователната същност 


В първите епизоди, Когато 
мобилният номер на Дийн се 
появява 8 сериала, той Всъщ- 
ност е бил действителен те- 
лефон. От студиото осигура- 
Ват Всеки, Който позвъни на 
него, да чуе предварително 
записана фраза Която гласи: 
„Това е Дийн Уинчестър. Ако 
случаят е спешен, оставете 
съобщенче. Ако се обаждате 
относно 11-2-83, изпратете 
ми Вашите Координати.“ 


Феновете Кръщават 
Култовия Шевролет Импа- 
ла на Дийн с галеното име 
Мега саг (Металистката 
кола). За трите сезона на 
серџала са използвани обшо 5 
черни „Импали . 


на сериала, така че ше се 
наложи да ме изтърпиш. 

И без това Възнамерявам да 
брда Краток - знаеш Колко 
мраза накоџ да ми разваля 
Кефа от това да открџа сам 
„какво Всъщност се случва“ 
и съответно Как винаги се 
старая да не правя подобна 
лоша услуга на теб - чита- 
теля, Когато ти говора за 
един или друг сюжет. 
Именно по тази причина ще 
се огранича до следното: 
семейство Уинчестър. В 
началото на сериала - щаст- 
ливо по американски (за 
около 1 минута от пилотния 
епизод). Миг по-Косно цалата 
Къща е В пламъци, мама Уин- 
честър е мъртва, закована 
горяща на тавана В аетска- 
та стая, а таткото едва 
смогва да измъкне четири- 
годишния Дийн и бебето 
Сам от разпадащия се Поте, 
sweet поте. 

След такова драматично 
начало Всеки друг филм/сери- 
ал Вероятно би Ви подне- 
съл цял Куп едновременно 


г ШЕ и __ пени 
Дийн е готин, Сам е 
"умен, но пок и обрат- 
ното е Вярно. 


По Време на снимките 
за Втория сезон Джаред 
Падалецки си чупи Китката, 
докато изпълнява една от 
каскадите. 


• Много от епизодите са 
базирани Върху действител- 
но съществуващи митове, 
легенди и истории за духове. 
Например серията Crossroads 
е базирана на историята за 
Робърт Джонсън - известен 
певец на Блус. 


Повечето епизоди от вто- 
рия сезон носят имената или 
на известни филми (Children 
Зпошапт Play with Dead Things, 
The Usual Suspects), или на 
Класически рок парчета (т 


Му Time of Dying, Born Under 
a Bad Sign, What is and What 
Should Never Be). 


Кръглият син стикер с 
череп на него Върху Капака на 
лаптопа, Който Сам използва 
В първия сезон, Всъщност е 
логото на местна Компания 
(от северен Ванкувър), npo- 
извеждаша ВисоКопроходими 
Велосипеди – Пеер Соме Вјке 
Shop. 


Героят Боби Сингър Всъщ- 
ност е Кръстен на изпълни- 
телния продуцент на сериала 
- Робърт Сингър 


Оригиналният сценарио 
на шоуто е предвижаал 


Зирегпашга! да е разказ за 
репортер, разследващ различ- 
ни свръхестествени явления. 
За щастие на по-Късен етап 
тази Концепция е заменена с 
тандема Сам и Дион. 


е Първоначално Дженсен 
ЕйКълс е избран за ролята на 
Сам. Когато се появява Джа- 
ред Падалецки на продуцен- 
тите им се налага да напра- 
вит малко разместване. По 
принцип Дженсен нама нужда 
от много убеждаване - той 
поначало намира Дийн за по- 
забавен, а освен това според 
него именно големџат брат е 
„Хан Соло-то 8 сценарџа“. 


СБ Cable 


Крачка напред 


У МАС 


ПО СВЕТА 


Кабелна телевизил 
Интернет 2 Mbps 
Телефон 

с вклочени 50 мин. 


Кабелна телевизия 
Интернет 2 Mbps 
Телефон 

с включени 150 мин. 
градски разговори към БТК междуградски разговори към 
БТК или международни 
разговори 


Бъдеще, здравей 


с TRIPLE PLAY 


Кабелна TB 
+ 
Интернет 
= 

Телефон 


-å 


БЕЗ ГРАНИЦИ 


Кабелна телевизил 
Интернет 2 Mbps 
Телефон 

с включени 75 мин.градски 
разговори кем БТК, 25 мин. 
междуградски разговори 
Ком БТК или международни 
разговори 


DEP 


* HA ЦЕНАТА HA ЕДИН ГРАДСКИ РАЗГОВОР 


Новата цифрова телевизия на България 


Ў Cable 


DIGIT (Со) ат“ 


* При сключване на двугодишен договор получваш 6 безплатни месеца 
* При сключване на едногодишен договор получаваш 3 безплатни месеца 
* Офертата важи до 31.12.2007. 


гледаи нашироко 


Над 180 цифрови тв и радио програми 


Получаваш безплатен цифров приемник 


сладникави и солзливи, 
мелодраматични глупости, 
8 Които главните героџ 

- опустошени от случилата 
се трагедия, прекарбат 
остатъка от аните си 8 
мрачно самосъжаление, раз- 
Ведрявано само от Време 
на бреме с няКое и друго 
зрелищно самоубийство. 
Спокойно - Supernatural не 

е от тая порода. НяКолКо 
годинки по-Късно заварва- 
ме Дийн с черно Кожено 
яке, седнал зад Волана на 
безумно як черен ШеВролет 
Импала - модел "67, слушаш 
оглушителен хевиметъл 

на пот за Квартирата на 
брат си. 


Баша им е изчезнал по 
Време на пореднџа си „лов“ 
и Дийн търси помошта на 
Сам, за да открият Какво 
се е случило сос „Стареца“. 
Буквално секунди по-Косно 
става асно, че под „лов“ 
Уинчестърови не разбират 
стрелба по зайци, подпъде- 
ци или сърни, а трепане на 
духове, зомбита, ВърКолаци, 
Вещици и прочее злонаме- 
рен добитък. 

Оказва се, че след смъртта 
на майка им техният mam- 
Ко силно се заинтересува 
от сВръхестестВеното 
Впоследствие открива, че 
Всички ужасни истории, 
сошествували някога, Всъщ- 
ност Въобще не са измис- 
лица, а напротив. Макар и 
болшинството от тах да 
са странно изопачени, те 
Водят началото си от реал- 
ни чудовища и аблениа. 

И макар порвоначалното 
намерение на Джон Уинчес- 
тор (баща) е да затрие по 
Възможно най-Кофти начин 
сВръхестестВения убиец 
на милата си съпруга, с Вре- 
мето топ се оказва член 

на малобройна група борци 
срещу злото, заплашвашо 
да завземе света. Същите 
са известни просто Като 
„Ловци“. И тъй Като пер- 
соналното „разследване“ 

на папа Джон се проточва, 


той постепенно започва да 
обучава В тънкостите на 
новопридобитото си изку- 
ство своите двама сина. 
На практика 8 началото на 
сериала заварваме семей- 
ството 8 много интересна 
Конфигурациа на роднин- 
ските отношения - Дийн 
(по-големият) плътно 
следва стъпките на баца 
си, докато Сам е решил, че 
цялата тая свръхестест- 
Вена диВотия просто не е 
за него, и се е хванал аа се 
изучи за адвокат. 
Естествено човекът си 


е направил сметката без 
Крочмара, зацото създате- 
лите на сериала определено 
имат нужда от двама бра- 
та за поредицата, Която 
са си наумили и слеа втора 
порция „драматични съби- 
тиа и обрати“ Сам и Дийн 
се заемат да издирят баща 
си, Като междувременно не 
пропускат да изтрепат де 
що Supernatural гадове им 
се изпречат на пота. 


Оригинално заснет В 
студията на телевизион- 


Историа за двама брата и 


цял Куп паранормални явления 


ћ 


Пет факта за Сам 
Уинчестор: 


1. Макар че Дийн е по-Коравиат 
nuy от авамата, обърни внима- 
ние, че Сам е с поне 10 санти- 
метра по-Висок от брат си. 


2. В първия сезон Сам нонстоп 
мъкне със себе си очукан Dell 
Precision M65 (процесор Intel 
Yonah Core Duo T2400 (1.83 
GHz/2 МВ L2 Cache)/ 80 GB 
твърдо диск, Видеокарта NVIDIA 
Quadro FX 350M 512 MB, 2 GB 
DDR2 оперативна памет). 
После, В Края на Втория сезон 
той изненадващо Вече използва 
Аррѓе 15” РомегВоок за проуч- 
Ванията си. Най-интересното 
е, че епъла му очевидно работи 
с Windows. 


3. С риск да издам тайна, 
Която уж премълчах В текста: 
Сам притежава телекинетични 
и пророчески способности, за 
koumo става дума често по 
Време на първия сезон. После 
през Втория и особено през 
третия тази сюжетна линия 
постепенно е изоставена. 


4. За разлика от Дийн, Който 
си пада по солидната огнева 
мош, Сам използва основно 
хромирана Beretta 9215 – Mmo- 
дифициран, олекотен модел, 
създаден специално за военно- 
Въздушните сили на САЩ. 


5. Телефонът, Който използва 
сам, е Motorola О - смартфон, 
работещ под управлението на 
Windows Mobile. 


ната мрежа Warner Bros, 8 
момента сериалът е част 
от Каталога на The CW 
Television Network (съв- 
местна Компания, създа- 
дена от CBS Corporation и 
Warner Bros. Entertainment). 
Supernatural се снима основ- 
но Във Ванкувър, Канада, а 
негов идеен баща е Ерик 
Крипке - американски 
сценарист, продуцент и 
режисьор. Крипке твър- 
ди, че за създаването на 
Supernatural е черпил Вдъх- 
новВение от романите The 
Sandman и American Gods 
на Нийл Геймън, Както u от 
Книгата The Hero's Journey 
на американския митолог 
Джоузеф Кембъл. 

Освен Ерик другите две 
значими фигури на борса са 
Джоузеф „McG“ Макажинти 
и Дейвид Нътър. И авама- 
та имат доста солидна 
филмова и телевизионна 
Кариера зад горба си, Като 
част от продукциите, 8 
Които ше срешнете име- 


ната им, са Sleepwalkers, 
Roswell, Dark Angel, Smallville, 
Traveler, Terminator: The 
Sarah Connor Chronicles, 
Сћате'з Angels, We Are 
Marshall, Fastlane и The О.С. 


Вдъхновен от Нийл Геймън! 


Разбира се, започваме 

с авамата нап-готини: 
Джаред Падалецки (Сам 
Уинчестър) и Дженсън 
Екълс (Дийн Уинчестър). 
Едва ли си чувал имената 
на актьорите (поне аз не 
бях, докато не загледах 
Supernatural), но честно 
да ти кажа без дВама- 
та образи този серџал 
просто нямаше да бъде 
същият. Дийн е по-голе- 
миат, а честно Казано 

и по-забавнџат, по-соо! 
от братата. Почитател 
на хардрока, бирата и 
Жените, той е най-чести- 


Cable 


Крачка напред 


ат Виновник за безкрайно 
свежата доза хумор, 
Която неизменно при- 
съства Във Всяка серия 
от поредицата. 

За сметка на това 
човекът е загубен без 


Сам - „мозъка“ на дуото 
(така да се Каже). Именно 
той най-често открива 
решение за един или друг 
запечен проблем. Пак тоа 
е и братът, на Когото се 
пада „честта“ да рови из 
прашни Книги и интернет 
В проучване на един или 
друг феномен. 

Освен това пичът си 

има и по-особена роля В, 
така да се Каже, „основ- 
ната сюжетна линия“ на 
Supernatural, но хайде, 
няма да ти издавам пове- 
че от необходимото. 
Следващият по зна- 


E> Cable 


Крачка напред 


Ср Cable 


Крачка напред 


чимост, Който трябВа 

да спомена, е таткото 

- Джон Уинчестър (Джефри 
Дион Морган). Актьорът 
може би ще ти се стори 
познат, макар че хич не 

ми изглеждаш Като човек, 
Който си пада по Сгеуз 
Anatomy. Както и да е 

- той участва и там. 


Реално В Supernatural се 
появяВа епизодично, goka- 
то не се жертва В Края на 
първия сезон, за да спаси 
единия от синовете си, 
оказал се прикован между 
живота и смъртта след 
поредния сблъсък с Главния 
Злоде ТМ В тази част от 
сериала. Основната му 
роля е да Внесе драмати- 
чен елемент В повество- 
Ванчето и по тази причина 
аз не си падам много по 
него. Истината е, че поч- 


ер Cable 


Крачка напред 


ти Всяко трето досадно, 
сълзливо залитане В стил 
„обичам те, тате“ - „и аз, 
сине“, се дължи на него. 
Айде няма нужаа, според 
мен точно този серџал 
можеше да мине и без една 
от най-любимите на амери- 
Канците теми за Врозката 
между баща и синове. 
Измежду останалите 
герои си струва да се cno- 
менат аве жестоки (ама 
ЖЕСТОКИ ти Казвам) моми 
- Бела Талбът (Лорън Коън) 
ч Руби (Кейти Касиди). 

И двете се Вписват В ponu- 
те си по уникален начини 
определено не са типични- 
те женски персонажи от 
сапунен серџал. 

Бела е безскрупулна (Всъщ- 
ност направо е икона за 
липсата на Каквито и да 
било срам и съвест) дилор- 
Ка на „специални“ предме- 


ти и артефакти. Самата 
та не се занимава с „лов“ 

- Вълнува я само печал- 
бата от препродажба на 
разни свръхестестВени 
неша и, честно Казано, не 
се спира пред нищо, за да 
постигне целите си. 

Руби пък е героиня, появила 
се В началото на третия 
сезон, и на практика не е 
човек, а демон. Това не и 
пречи да е на страната на 
братята и да им помага 
(да, знам, че звучи малко 
объркано, след Като едно 
от основните занимания 
на Уинчесторови Всъщ- 
ност е да трепат демони, 
но то това си е част от 
чара на целия сюжет). 

И Бела, и Руби са адски 
секси (меко Казано), не 
заслужават грам доверие 
и прекрасно „поддържат“ 
напрежението с Комбина- 
ция от гореща привлека- 
телност и хладна женска 
пресметливост. 

На финала - определено 
трабва да спомена и Боби 
Сингър (Джим Бийвър). 
Стар приятел на Джон Ун- 
честър, а след смъртта му 
той един вид поема рола- 
та на наставник и учител 
на братата. ОКоло него се 
завортат наколко доста 
интересни епизода, Като 
лично моят фаворит е 
Mystery Spot, В Който Сами 
Дийн преживяват събития, 
подобни на тези В друг nlo- 
бим мой филм - The Ground 
Ноипа Оау (Който, между 
другото, се споменава Във 
Въпросната серия). 
Разбира се, през трите 
сезона ще се сблъскаш и 

с още много героц, Все- 

Ки от koumo уникален. 
Обърни особено Внимание 
на Триша Хелфър (осле- 
пителния „Модел 6“ от 
Battlestar Galactica), Която 
е гостуваша звезда В един 
от най-силните епизоди на 
Втория сезон - Воаа КИ. 


Пет фаКта за 
Дийн Уинчестър: 


1. ЧоВекът Кара черен 
ШеВролет Импала, модел от 
1967 г. – типична, американ- 
ска muscle-car с 8-цилиндров 
двигател. 


2. Диџн е фен на Джак 
НиКълсън. Освен това от 
Време на Време гледа шоуто 
на Опра. Такъв си е тои 

- пълен с противоречия. 


3. Предпочитаното оръжие 
на Дийн е масивен Со! 1911 
– 45 Калибър, полуавтома- 
тичен. Истински дзвер, ти- 
пичен армейсКи пистолет, 
използван широко по време 
на Първата и Втората све- 
товна Война, Виетнамската 
и Корейската Война. 


4. Дийн е много добър В ръ- 
Копашния бой, има отлични 


познания относно методи- 
те на действие на различни 
правителствени служби 
Като ФБР, полицията или 
Агенцията за национална 
сигурност. Освен това 
доста добре се оправи с 
различни КлючалКи и елек- 
тронни устройства. 


5. Оръжията не убиват де- 
мони. Убива ги Диан Уинчес- 
тър. Също така иерархия на 
демоните не съществува, 

а само списъК от демони, 
Които Дийн Уинчестър е ос- 
тавил живи - засега... Плюс 
това Дийн Уинчестър няма 
любима фраза за сВалка. Той 
просто Казва: „Веднага!“ 
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И хнасни 
23 > 


аКога модрите хора са 
казали, че Който не се 
учи от историата, е обре- 
чен да повтори грешките 
и. Поглеждайки Към Imperium 
Вотапит - новата игра на 
болгарските разработчици 
от Наетітопі Games, които 
ще Ви бодат предстаВени 
обстойно на следващите 
страници, определено съм 
сКлонен да се съглася с по- 
добно тВвърденче. Вероят- 
но, прочитайки това, се 
питате Какво толкова може 
да научи човек от играта. 
Бързам да отговоря - MHO- 
го! Изглежда учебниците по 
история Крият истината, 
защото по ВсичКо личи, че 


[датер!ау. 


причината, довела до Краха 
на Древен Рим, е много 
по-обикновена, отколкото 
сме предполагали. Просто 
по накое Време Всичките 
Жители на имперџата са 
се превърнали В мрънкащи 
„мамини синчета“, свикнали 
някой да Върви подире им и 
да задоволява Всичките им 
Капризи. Последното не е 
задължително лошо нещо за 
нас, играчите, защото ни- 
Кога преди това да бодеш 
нечия бавачка не е било 
обект на толкова приятна 
Компютърна игра. 


В сВоята същност |трепит 
Вотапит представлява 


автор: Борислав Анков 


градоустройстВена стра- 
тегия, посветена на Древен 
Рим. А за непосветените 8 
тайнствата на жанровите 
определения пояснявам - на 
Вас се пада тежката задача 


строене на сгради и задово- 
ляване на Капризни поданици 
- нешо типично за подобен 
род заглавиа. Започвате от 
сравнително малко селце 
със скромно население, 


Липсващото звено 
В дредноримската история! 


да създадете и поддържате 
един дишац, икономически 
стабилен град. Това от своя 
страна значи, че играта се 
състои преди Всичко от 


Като 8 процеса на играта 
го разширавате все повече. 
ЕдноВременно с това то 
забогатява и се разраства, 
но при мъдро управление от 


изпъква на общия фон, 
нао-Вече благодарение на 
няколко свежи идеи. 


ваша страна, разбира се. 
Някъде тук се намесват и 
ВарВарските нашествия, 
недоволните граждани и 
евентуалният иКономиче- 
ски упадък - типичните 
проблеми за жанра, чието 
разрешение, сещате се, е 
Ваша отговорност. Всичко 
това е повече или по-мал- 
Ко характерно за почти 


Ще започна с очевидно- 

то. Още 8 самото начало 
играта ще Ви изненада със 
своята простота и достъп- 
ност. Ще се учудите Колко 
гостоприемен изглежда 
Древен Рим. Лично аз, Боро 


Боро „Търпеливия” остана 


приятно изненадан 


Всяка игра от жанра, което 
естествено не значи, че на 
Imperium и липсват „отли- 
чителни белези", правещи 

я уникална и неповторима. 
Заглавието определено 


„Горпеливия", както станах 
известен сред Колегите 

от екипа, поради афините- 
та си Към игри, изискващи 
огромна доза търпение - ос- 
танах изненадан. За Всяко 
подобно 
заглавие 

е харак- 
терен 


един период на „усвоаване", 
В копто биВате обучени Как 
то следва да боде играно. 
Добрата новина е, че 8 раз- 
рез с установените прави- 
ла, Imperium Romanum ще ви 
наКара да се почувствате 
„като у дома си" много по- 
бързо, лесно и безболезнено. 
ТоВа се дължи отчасти 

на безкрайно удобния 


интерфейс, при Който най- 
необходимата информация 
Винаги е буКВално на един 
КлиК разстояние, Както и на 
множестВото геймплейни 
подсказки, koumo се появя- 
Ват Винаги В най-праВилния 
момент. 

Резултатът е игра, Която 
Ви остава директно да и 
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Без тах, както се досе- 
шате, сте обшо взето за 
никъде. 

Започвайки с уговорка- 
та, че В masu игра 2000 
денарии са си цяло имане, 
е добре да имате едно 
наум, че В началото, 
Каквото и да правите, ще 
си броите стотинките. 
Опаричването става по 
наколко начина. Можете 
да заложите на търговия, 
строеж на сгради, предла- 
гащи публични услуги, или 
да събирате данъците на 
населението, Като най- 
добре е да правите Всяко 
от изброените. Тенкост- 
та тук е, че Колкото 
по-богато е населението 
Ви, толкова повече пари 
от данъци ще събирате, 
а заради това е мъдро да 
се поизчака малко докато 
градът Ви се разрасне 
преди да съберете такси- 
те, понеже можете да го 
правите само определен 
брой пъти. 


Винаги оглеждайте Внима- 
телно пазара. Аз например 
по накое Време се усетих, 
че мога да продавам Вино 
на двойно по-Висока цена, 
отколкото го Купувам 

от една от провинциите 
си. След това последва 
построяването на около 
30 търговски пункта (trade 
post) и икономиката ми 
изведнеж се изстрела до 
висините. 
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се насладите, Вместо да ви 
занимава с безкрайни уроци 
по икономика, архитектура 
и благоустройство. 

За да Ви стане малко по-ясно 
как точно се „случва" Всичко 
това - представете си, че 
управлявате огромен град, 
заемаш половината Карта, 

и разполагате с, да речем, 
500 души население. Сега си 
представете, че има една 
малка част от тах, Които са 


недоволни от управлението 
ви - един иска Кладенец 8 
Квартала си, Втори повече 
хляби т.н. - иса готови да 
се разбунтуват срещу Вър- 
ховната Ви Власт. Е, В този 
случай можете да бъдете 
сигурни, че Imperium ще се 
погрижи да получите подоб- 
на изключително Важна 
информация по достатъчно 
ясен начин, но и навреме, за 
да може да Вземете съот- 


Ветните мерки, преди да е 
станало прекалено Късно. В 
Крайна сметка да се „държи 
играчът В течение“ на по- 
добни събития е от изключи- 
телна Важност В заглавията 
от този жанр, а очевидно пи- 
човете от Наетітопі добре 
разбират това. 


еализ 


ани 


плеини | - 


Що се отнася до самџа гейм- 
плей, то едва ли ще Видите 
нещо наистина смайващо и 
невиждано досега, напро- 
тив. Нецата се заклочават 
8 типичното за подобни 
заглавия поддържане на 
баланс между стабилна, 
развиваща се икономика и 
щастливо население. 


Изключително приятно 
Впечатление ми направиха 
т. нар. “tablets” - мислете 

за тах Като за множество 
малки задачи, отключващи 
Ви се В процеса на играта. 
Любопитното е, че няма Как 
да знаете Каква е следваща- 
та мисиа, докато не изпъл- 
ните предишната, а това 


да прекъсне търговски път 
или да предизвика чума 8 
града ви. Макар да звучат 
като сравнително дребна 
част от общата геймплейна 
схема, мога да ви увера, че 
ролата на тези минизадачи 
е доста значима, особено 

за по-неопитните играчи. 

За тах именно „таблетите" 


Визия, пропита с огро- 
5 5 
мна доза Въображение 


Внася известен елемент на 
ыы ` непреавидимост 8 гейм- 

Ф плея. Така например един 
“tablet” може да ви даде 1000 
денарчи (основната Валута 
8 играта), докато друг може 


осигуряват нужния cmu- 

мул, създават усещане за 
прогрес и им помагат да 
продолжат напред, показваа- 
Ки им Какъв би трябвало да 
е следващият им логичен 


\ че 


В никакъв случай не са за 
пренебрегване и нуждите 
на населението. На първо 
Време е добре Във Всеки 
Квартал да имате хлебопе- 
Карна, шивачница, кланица, 
Както и задължително 
Кладенец и олтар на бо- 
говете. Освен това В по- 
напредналите стадии на 
игра, Когато градът Ви се 
разрасне, а с това и Капри- 
зите на поданиците Ви, ще 
се наложи да построите и 
театри, храмове, пивници 
и пазарища. Разковничето 
тук се крие В това, че Вся- 
Ка сграда има определен 
радиус на действие, с Кой- 
то задължително трябва 
да се съобразявате, както 
и че Колкото по-богат е 
КВартальт, толкова пове- 
че нужди имат Жителите 
му. Последното значи, че 
докато В някой по-беден 
Квартал хората ще искат 
пивница, хлебопекарна и 
Кладенец, то богаташите 
освен Всичко друго ще uc- 
Кат да ходят и на театър. 


За да действа произволна 
сграда 8 играта, и да про- 
извежда суровини, трябва 
да има някой, който да pa- 
боти 8 нея. Това значи, че 
трябва да сообразавате 
Къде точно ше построите 
Всяка една сграда, така 

че та никога да не остане 
без работници, т.е. В 
обхвата и на действие да 
попадат Къщи с граждани. 


Ако искате да заселите 
местност, отдалечена от 
основното тало на града 
Ви, нужно е да постро- 
ите склад (warehouse). 
Складовете са особено 
Важни сгради, понеже 
образуват мрежа за обмен 
на ресурси, обхващаща 
цялата Ви икономика. 
Освен това те Ви дават 
достъп и до 20 слуги. Що 
се отнася до слугите, тук 
ще цитирам любимия ми 
Мечо Пух: “Колкото повече, 
толкова повече”. Гледайте 
броя им Винаги да е около 
три пъти повече от броя 
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на населението Ви и не 

би трабвало да имате 
проблеми. За постигането 
на тази цел ше ви помог- 
нат m. нар. „slaves shelters“, 


добавящи допълнителни 
20 слуги Към най-близкия 
склад. 


Броят на засел- 
ниците не е за 
пренебрегване! 
Важно е Във Всеки един 
момент да има хора, 
Които да са готови да 

се заселят 8 града ви. В 
противен случай всяка 
новопостроена Къща ще 
остане празна, докато не 
се намери някой, желаещ 
да живее В нея. За да 
ускорите процеса по 
придобиване на заселници, 
добра идея е да построи- 
те някое и друго училище 
8 града си. 


Той може да боде пре- 
дизвикан по ава начина. 
ПърВият начин е от 
човешка ръка. Ако В града 
Ви има бедни граждани, то 
по някое Време те ще за- 
почнат да мародерстват, 
подпалвайки Всяка сграда, 
изпречила се на пътя им. 
Възможните решения са 
две - да даравате редовно 
пари на бедните семей- 
ства или да построите 
префектура, чиято цел е 
борбата с престъпност- 
та. Не забравяйте, че и 
префектурата Като всяка 
друга сграда има опреде- 
лен радиус на действие. 


Друга евентуална причина 
за подпалени Къщи и пот- 
рошени нерви е липсата 
на ресурс за поддръжката 
им. Всички сгради В игра- 
та искат определени ма- 
териали, които отиват по 
тяхната поддръжка - едни 
ще искат дорво, други 
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ход. Съгласете се, много 
по-оборквашо звучи (осо- 
бено ако за пръв път се 
сблъсКВаш с подобна игра) 
указание от типа: „построй 
огромен, икономически ста- 
билен град". Виж, „построй 
10 Къщи, а след това събери 
5000 денарии и изгради уни- 
Верситет" е далеч по-лесно 
смилаемо. 


Друга характерна черта за 
Imperium Romanum е исто- 
рическата достоверност, 
Която определено прави 
чудеса за изграждането на 
наситена и уникална игрална 
атмосфера. Факт - позна- 
ниата ми по древноримска 
историа са сравнително 
бедни, но това не ми попре- 
чи да оцена по достойнство 
старанџата, Които са хВър- 


борза зает с неговите си 
грижи и проблеми, ще ви 
накара да се почувствате 
Като част от този сват. 
Друга интересна подробност 
е, че Всички тези Красоти 


е ужасно Красива. Нивото на 
детайла е невероятно. Смело 
мога да заявя, че Ком момен- 
та надали има друга игра 

от Жанра, Която може да се 
похвали с енджин, демонстри- 


Imperium Romanum - 
играта, om koamo ga 
започнете, ако намате 
предишен опит с жанра! 


не изискват Кой знае Каква 
машина, за да им се насла- 
дите и дори геймърите с 
по-слаби Конфигурации могат 
да се потопят В играта. 

Що се отнася до забележки- 
те ми, те Касаят основно 


ращ подобно Качество. Всяка 
гпревичка, Всяко дърво, Всеки 
залез или Водна повърхност 
са изобразени с невероятно 
старание, а гледката на 
огромния Ви средновековен 
метрополцс, В Който Всеки 


лили авторите, при реализи- 
рането на т. нар. „историче- 
ски режим", обхВащащ цяла 
епоха от развитџето на 
имперџата. 


Друг плюс: |трепит Вотапит 


един елемент – реализация- 
та на битките. Факт е, че 
те не играят Жизненоважна 
рола 8 подобно заглавие и 8 
повечето случаи могат да 
бъдат избегнати. Все пак 
това В никакъв случай не 
оправдава изключително 
тромавџа начин за провеж- 
дането им, Който оставя 
неприятното усещане, че 
са добавени „колкото да ги 
има“. 

Тактическите формации при 
Водене на битка са силно 
ограничени, Което Вероят- 
но нямаше да е чак таков 
проблем, аКо по няка- 


обща оценка 


приятна, исторически достоверна, 
Ш Красива, лека за игра 


т оребни технически проблеми, недоиз- 
ви пипани битки 


Samsung ҮР-Р2ЈСВ 


Ако искаш да изпокваш с малко по-различен МРЗ плейър, 
то моделот ҮР-Р2ЈСВ на Samsung отлично ще ти свърши 
работа. На порво мисто ше забележиш невероитно финџа 
му дизайн, Който В предната си част Въплъщава 3-инчов 


чувствителен на допир ОМВА (480х272 пиксела) дисплей. Не 


е случайно, че точно такъв екран е избран, защото освен 
музика на мултимедийното устройство с лекота тръгват 


Къв начин можеше да се 
командват само определен 
брод единици, но не може 

– ВсичКо е разделено на от- 
ради. Отделно пък наличните 
Командаи, които можете да 
задавате на отрядите си, са 
доста скромен брой - само 
базови заповеди от пипа 
„атакуваи" или „оттегляй се". 
За Капак - самото управле- 
ние на битките е тромаво 
реализирано и излишно 
усложнено, а придвижването 
с десния бутон на мишката, 
познато ни още от Времето 
на StarCraft, тук мистериозно 
отсъства. 


Вероятно Ви е станало ясно, 
че |трепит Вотапит е игра- 
та, от Която да започнете, 
ако намате предишен опит 
със city building стратегии- 
те. Та е приятна за игра, 
лека и с лесна за Възприема- 
не система за Контрол, 
исторически достоверна и 
невероятно Красива. 


Ф 
а 


аа“ 


Камък и т.н. Мислете за 
това Като за своеобразна 
такса смет - през опреде- 
лен интервал от Време на- 
ливаш някаква сума пари (8 
случаа строштелни мате- 
риали), реално подобрение 
на практика нама, ама от 
друга страна и по-лошо не 
става, така че просто се 
примираваш. С този Вид 
палежи префектурата не 
може да се справи. Моето 
решенџе на проблема 
беше наколко Клочово раз- 
положени складове, както 
и постоанна наличност 

на нужните материали, 
koumo си осигурих, Къде 
чрез търговия, Къде чрез 
добив. За останалото ще 
се погрижат робите Ви. 


Рядко се случва чумата 

да порази града Ви, но от 
друга страна та и аядова- 
та пушКа Веднъж гърми. 
Трябва да сте подготвени 
за това, защото В про- 
тивен случай ще берете 
адове. Наколко знахарски 
магазина (herbalist shop), 
пръснати из Кварталите, 
ще решат ВсичКи евенту- 
ални проблеми. 


филмчета В МРЕС4 или WMV формат с максимум 30 кадъра 8 
секунда. Изненадите обаче не свършват дотук! Има Вграден 
Bluetooth 2.0 модул разпръскващ стереосигнал, позволяващ ти 
да слушаш заедно с приятел любимите си ритми безжично. 
Не е за изпускане и ЕМ радиото, Което приема RDS инфор- 
мация. Голяма оферта си е Samsung ҮР-Р2ЈСВ, защото идва 
с В СВ вградена памет и много издръжлива батерия. Можеш 
да го намериш Във верига магазини Техномаркет на цена от 
359 лв. 
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Ф 
Ф 


Something BIG is coming 


Или нешо ГОЛАМО приближава от главната 
s», база на Blizzard. Нова атака с новия patch 2.4 


а, този пет нама да 

има арена сетъп ревю. 
Просто няма Как да пропуснем 
новата kpbnka за World ог 
Warcraft, Която ще излезе под 
сакралните числа 2.4. Предиш- 
ният patch 2.3 донесе много 
промени В играта, но 2.4 ще 
донесе два пъти повече и 
поне два пъти по-съществе- 
ни. И ето ни тук, чувстваши 
се длъжни да Ви информираме 
своевременно за Всичко ново, 
да сложим Нипѓего Мак на 
Всяко нещо, Което ще проме- 
ни по някакъв начин самата 
гейм механика, и ще бъде от 
изключителна Важност за 
по-нататъшното развитие 
Както на РУЕ (Рауегв уегвиз 
Environment) играчите, така и 
на РуР машините. 
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Генерално 

Спокойно. Няма да стане дума 
за разни Военни, които ще Ви 
строяват за вечерна провер- 
ка. В тази част ще разгледа- 
ме какво ново ще предложат 
Blizzard по отношение на цала- 
та игра. И така - на първо 
място определено можем да 
посочим добавинето на изцало 
нова зона The Sunwell Isle. 
Обединените сили на Opgama 
и Алцанса най-после ще се 
решат да поведат масирано 
нападение срешу острова, но 
ше трибва да вложат всички 
сили, за да спрат Кае! Тћаз 

и Легиона. Ше можете да 
Вдигате репутациита си с 
новата фракции Shattered Sun 
Offensive, Като със сигурност 
новите бонуси и предмети, 
зависеши от нея, ще ви 


харесат. На острова ше има 
две нови инстанции. Едната е 
Magister's Terrace - за 5 души 
с трудности погта! и ћегојс, 

а другата е Sunwell Plateau 

- за 25 души, значително по- 
трудна, но с доста по-сладки 
награди. Какво са извадили 
нашите приятели от тест 
сърВърите на Blizzard, можете 
да видите на www.worldofraids. 
сот/битта сгизаде/ри-24)/. 


Други Важни генерални 
промени са запазване на 
уменията от таланти след 
ритрейн, Което значи, че няма 
да се налага да плащате В 
злато, за да научите умения- 
та, Които Вече Веднъж сте 
заплатили (Hell, | was about 
time ;) ). Следвашата промана 
ще засяга магьосниците от 


Всички Видове. Засилването 

и промяната на Spell Haste 
предметите ше водат до 
намаляване на соо! down 
Времето на заклинанџата, 
Като не може да паднете под 
1 секунда. Освен това броят 
на дневните Куестове, Които 
са източник на средства за 
много хора и Които можете 
да изпълнявате, ще се увели- 
чи от 10 на 25. 


И оше нешо, Което ИМА 
значение. Нови предмети, 
koumo ще можем да закупу- 
Ваме срещу Badge ог Justice. 
Най-после Blizzard решиха, че 
е Време да има никаква полза 
от правенето на инстанции 
на Heroic |еуе!.. 


Класовете 

Druid - най-голямата промяна 
тук е намаляването на 
последния tick на Life Bloom 

c 20%, което поне малко 

ще затрудни друидите. За 
сметка на това те ще полу- 
чат намалаване на маната, 
нужна за Regrowth, също 

с 20%. Mangle 8 Bear Form 
вече ще има 1.5 секунди соо! 
down Вместо 1, Както беше 
досега. Наџ-ужасното за 
друидите може да стане, ако 
слуховете, Които се носят 

8 WoW пространството, се 
окажат Верни. Какви са тези 
слухове? Ами, че Cyclone 
умението ще има 15 секунди 
соо! down. Ако това стане, се 
очакват стачки и гражданско 
неподчинение, Както и Веаг 
танци Във Всеки голям град. 


Paladin - Основната промя- 
на при паладините е това, 
че Тит Undead става Тит 
Ем! u ще работи срещу 
демони. След Кратък поглед 
Върху соо! домп Времето на 
умението и факта, че ще се 

· Влияе от diminishing returns, се 
оказва, че този „improvement“ 
не е чак толкова голям. Ах, 
за малко да забравя - РУР 
уменцето ще държи 10 секун- 
ди, Което значи, че ще имате 
около 7 секунди 8 арена, за 
да Вършите, Каквото там 
имате, и то без Ее! Нитег на 
гърба Ви. 

Другата сериозна промяна 

е Върху магията Holy Shock. 
Въпреки че увеличават мана 
точките, Които струва 
магията, Ноу Зћоск-ет ще 
лекува повече и ще нанася 
повече щети. ОсВен това 4 
части от Vengeful Gladiator 
Healing сета ще дават допъл- 
нителни 30% Върху лечител- 
ската част на Ноу Зћоск-а. 


Нипѓег - единствената про- 
мана при ловеца е по Improved 
Mend Pet. Шансът Mend Ре! 
да премахне Curse, Disease, 
Magic или Poison effect om Ва- 
шето животно става 25/50%, 


а не както беше досега 
= 15/50%. 


Priest – много добра промяна 
на Power Infusion. Заклинани- 
ето ще дава 20% spell haste 

и 20% по-евтини заКлинания, 
Вместо 20% по-силни закли- 
нания, Както беше досега. 

За съжаление ефектът няма 
да е съвместим с други spell 
haste ефекти Като Heroism, 
Ісу Veins u Bloodlust. Друго 
по-Важно е, че Mass Dispel ще 
хваща 10 target-a, а не само 5, 
както беше досега. 


Rogue - Improved Backstab ще 
се казва Puncturing Wounds u 

we увеличава шанса за critical 
strike на Backstab с 10/20/30%, 


а и шанса за critical strike на 
Mutilate с 5/10/15%. Най-после 
ще фиксират и Cheat Death 
умението, Което ще изчисля- 
Ва правилно редуцирането на 
щетите на 90%, а не на 99%, 
както е сега. По форумите 
на тестовите сървъри Bbp- 
Вят спеКулации, че умението 
Vigor, Което дава 10% energy, 
ще увеличава и регенерира- 
нето на епегду. Това, разбира 
се, е непотвърдена информа- 
ция, но си имайте едно наум. 


Маде – най-добрите проме- 
ни по някой от Класовете 
изобщо. Improved Blink се 
превръща В задължителен 
за Всеки РМР играч, защото 
след блинк магьосниците ще 
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получават 25% шанс да бъ- 
дат пропуснати от Всякакви 
атаки. Blizzard са преценили, 
че маната, Която Blink, Slow и 
Зре!з{еа! изискват, е твърде 
много, и ще я намалят, 


Warrior – Endless Rage Haŭ- 
после we започне да работи 
както трабва и да генерира 
25% повече Наде. За сметка 
на това – Improved Hamstring 
ще има diminishing returns и 
нама да можете да доржи- 
те противника обездвижен 
постоанно. 


Shaman – също доста npo- 
мени. Основно трябВа да се 
обърне Внимание на нама- 
лаването на мана точките, 
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БЕТЕН, 


koumo Earth Shield иска, с 1/2. 
За сметка на това закли- 
нанието ще има 6 сћагде-а 
Вместо 10. Shamanistic Наде 
Вече ще е физическо умение, 
а не магия, Като ще редуцира 
3090 от щетите, Които Ви 
нанасят, и ще Ви дава 3090 
шанс да си Върнете мана, 
равна на АЧаск Ромега Ви при 
Всеки успешен удар. Намале- 
но е и Времето за Казване на 


Ghost Wolf от 3 на 2 секунди. 


Warlock - почти никакви 
промени. Може би най-полез- 
но ще е това, че можете 
да призовавате играчи от 
целия WoW сват директно В 
инстанциите. 
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Player versus Player 

Tyk промените са доста u 
при това значителни. Ние 
смятаме, че нап-важната 
от тах е тази, Която Касае 
Нопог точките. Вече нима да 
се налага да чакате дневнии 
ъпдейт на Нопога, а ще по- 
лучавате Всяка точка, Която 
спечелите, на момента. 
Нешо Като: „Ей тази точица 
Honor чаках!" Отделно 
изчезват Diminishing returns 
за Honor точките и ше 
бъдат добавени нови дневни 
Куестове, сворзани с Најаа и 
Spirit Towers В Bone Wastes. 
Сериозни промени ше има u 
8 Alterac Valley. Стартовата 
точка на Opgama ше боде 
преместена по-близо до 
главната им база, а точки- 
те живот на Captain Ваііпаа 
Stoneheart и Мапдаг З!огтрке 
це бъдат редуцирани, за да 
отговарят на съответните 
им противоположности от 
страната на Ордата. 


Професионалисти 
Много нови рецепти за 
ВсичКи професии. Дневни 
Куестове, свързани с рибар- 
ството, които (така Казват) 
ше дават ценни награди, 
освен бонус Желтиците. 
Јеме!сгаНегите ще могат 
да си правят по-голямо ниво 
камъни от няколко по-малки. 
Изобщо... Всяка професия ще 
бъде разширена и подобрена. 


В най-общи линии това мо- 
Жем да очакваме от новата. 
Кръпка за WoW. Поста- 
рахме се да синтезираме 
най-Важното и да Ви дадем 
представа за нещата, Които 
се Канят да ни предложат 
Blizzard. Най-лошото е, че 

от Компанията си запазиха 
правото да правят промени 
по Всичко, без дори да се 
съобразят с нас. 


гре 


| 


| 


Limit ИЛИ 
No-Limit покер 


автор: Цветелин Йотов (адајстед.ра) 


Лимит холд’ем покер и Ноу-лимит 
холд ем покер – абе игри с 
еднаКВи правила, но с много 
повече разлики, отколкото 
предполагате. Преди да 
разгледаме разликите, нека 

` прегледаме структурата 
на залагане: 


Limit Texas Hold'em озна- 
чава, че Всеки рунд на 
залагане можем да заложим 
точно определена сума. Да 
Вземем за пример Лимит 
игра на $1/$2. Малкият 
блайна е $0.50, а големият 
$1. Когато някой желае да 
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рейзне (покачи залога), той 
може да го направи само 
до $2 пре-флоп и на флопа. 
За търн и ривор лимитите 
са $2 бет и рейз с по $2 
отгоре. 


No-Limit Hold'em означа- 
Ва, че нама ограниченџа 8 
размера на залога, оттук 
даден играч може да зало- 
жи Всичките си чипове Във 
Всеки един момент. Да взе- 
мем за пример отноВо МГ 
маса $1/$2. Тук бладндове- 
те са съответно $1 и $2 за 
малък и голям. Но ако някой 


Желае да рейзне, топ може 
да го направи В размер от 
минимум 2 пъти предишния 
залог до Колкото чипове 
има пред себе си. 


Макар правилата да 

се различават само по 
структурата на зала- 
гане, стратегиите зад 
двата Варианта на игра- 
та са Коренно различни. 
Причината са разлики- 
те, Които се получават 
от структурата им на 
залагане: 


Сила на ръцете 

В лимит покера играчи- 

те играят поВече ръце, 
защото им е евтино. За да 
участват В дадено разаа- 
Ване, те знаят точно Колко 
ще им Коства предварител- 
но. В ноу-лимит покера не 
е. Там Всеки може да огра- 
ничи броя на участниците 
8 дадена рока, Като рейзне 
по-голима сума и така от- 
каже опонентите си. 


Това прави различна и наша- 
та стратегиа за стартови 
роце, Които да играем. За 
лимит покера - Колкото 
поВече хора има преди нас 
В ръката, толкова по-ев- 
тино ни струва и нашето 
участие с по-голям брой 
ръце. За ноу-лимит Варчан- 
та - трябва да се придър- 
Жаме само Ком по-добрите 
стартови ръце. 


Блъфиране 

В ноу-лимит хола ем покера 
ръката може да боде 
спечелена често с чист 
блъф или със семи-блъф, 

а не само с най-добрата 
ръка накрая. Блофирането 
се явява Важна част от 
играта и можеш да играеш 
срещу човека, а не само 
Картите си. Много по- 
малко хора биха рискували 
Всичките си чипове, или no- 
голямата част от тях, ако 
не са уверени В ръката и 

8 себе си. Затова В ноу-ли- 
мит покера е много по-лес- 


но да заблудиш опонента си 
каква рока имаш. 


В лимит Варианта е много 
по-трудно да блофираш. 
Поради точно определенџа 
размер на залога много 
играчи ще плашат до- 
Край, независимо че имат 
слаба ръка. Това се отнася 
най-Вече за ниските нива, 
Кодето играчите са слаби 
Като цяло. 


Рок Odds 

В лимит поКера е много 
трудно да бъде изгонен 
играч, Който има някаква 
дроу река (стрейт или 
флъш дроу). Така е, защо- 
то той почти Винаги има 
правилните пот одас да 
плати и да си чака Карта- 
та, която му прави ръката 
печеливша. 


Да вземем например флеш 
дроу на търна. В лимит 
холдем игра на $1/$2 има- 
ме $10 пот. Играч залага 
$2 и ние трябва да решим 
дали да платим, за да 
Видим последната Карта, 
или ще ни направи флъша и 
така да спечелим раздава- 
нето. Шансът да направим 
флош на ръВърае 18%. 
Трябва да платим $2, за да 
спечелим $12 ($10 пот + $2 
залог от играча). Тъй Като 
шансовете ни са по-големи 
от 6 Към 1, то нашият Кол 
е правилен. 


Но да Видим Как стоят 
нещата при ноу-лимит Ba- 
рианта на играта - отново 
на %1/%2. Пак имаме флеш 


~ 


ароу и %10 пот. Но поне- 
же тук нама ограничение 
на залога, опонентът ни 
залага $10 Вместо $2. Така 
нашите пот одас Вече са 
много по-малки (2 Ком 1) от 
Вероятността да напра- 
Вим фльш, а аКо платим, 
ще сме на загуба В дълго- 
срочен план. Това е една 
от над-добрите страни на 
ноу-лимит холд ем покера 
- можем по Всяко Време да 
Контролираме предлага- 
ните пот одас на нашите 
опоненти с различни по 
големина залози. 


СКорост на игра 

Лимит Вариантът на игра- 
та се играе по-бавно и за 
час се изиграват по-малко 
ръце от ноу-лимит игра на 


същите лимити. Това се 
получава, защото В лимит 
играта много поВече хора 
играят повече рундове на 
залагане и изиграването на 
Всяка ръка отнема повече 
Време. 


Въпреки различията си и 
дВете игри имат своите 
почитатели. Може да опи- 
тате да поџграете малко 
лимит и малко ноу-лимит 
хола’ем и сами да преце- 
ните Кой бариант ще би 
допадне най-много. 


Но Който и да изберете 
за своя игра, доста ще 
трябва да четете и прак- 
тикувате, за да станете 
наистина добри играчи :) 
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[о част от покер 
играчите изобщо не се 
съобразяват срещу Какви 
други играчи играят. А 
това трябва да стои В 
основата на изграждана- 
та стратегия за индиви- 
дуална игра срещу Всеки 
поотделно. Не може да 
се играе еднакво срещу 
добър играч, смесващ 
играта си с блефове, 
реизове, чек/рейз с добра 
ръка, и срещу типичен 
Колинг стейшън, Който 
играе Като Кон с Капаци и 
само плаща, без да знае и 
той защо. 


За да можем да изградим 
индивидуална стратегия 
срещу Всеки, трябВа да 
имаме информация за 
неговата игра: 

- Какви Карти обича да 
играе пре-флоп и позиция- 
та, от Която ги играе. 

• Колко често се опитва 
да блъфира. Дали прави 
чисти блефове или cemu- 
блефове. 

- Съобразява ли се u3- 
общо с позицията си на 
масата. 

• Как реагира при peùs 
от друг играч – дали само 
плаща с добри ръце. Дали 
плаща с по-слаби ръце. 
Ако е 8 позиции, це на- 
прави ли ри-рейз. 

• Когато реши да играе 
дадена ръка, kak го прави. 
Агресивно или пасивно. 


Всичките тези неца 
определат Какъв тип ono- 
нент имате срешу себе 
си: tight aggressive, tight 
passive, loose aggressive 
или loose passive. И coom- 
Ветно различна страте- 
гиа на игра срешу всеки. 
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Tight Aggressive 
Повечето силни играчи 
предпочитат този стил 
на игра. Играат стегнато 
(по-малко ръце пре-флоп), 
но агресивно. От този 
тип играчи трябва да 

се пазите най-много. Те 
ще знаят точно В Кой 
момент да Ви притиснат. 
Например ако видат, че 
има флъш дроу и преце- 
нят, че Вие ще го гоните, 
те ще се постараят 
това да Ви излезе сКъпо. 
Смятат правилните пот 
оддс за игра и знаят Кога 
да покажат сила. При- 
лаган правилно, това е 
доста печелиВш стил на 
игра. 


Такива опоненти са силни, 
но и те са хора и мо- 

гат да бъдат победени. 
Старайте се да играете 
по-малко роце срешу тах 
и бъдете предпазливи. Ко- 
гато прецените, че сте 
по-силни от тах 8 дадена 
река - направете им чек/ 
рез. Ако сте много силни 
и имате позиция над тах 
(те действат преди Вас 
8 даденото раздаване), 
оставете ги да залагат, 
а вие само плащайте до 
последната Карта. На 
ривора, Когато потът е 
голям, направете един 
приличен рейз. ОстаВете 
ги сами да си оплетат 
мрежите. Те са агресивни. 


Tight Passive 

Това са играчи, koumo 
осъзнават, че трябва да 
играят пре-флоп само 
по-добрите ръце, но не 
знаят точно Как да ги 
отиграват и са пасивни. 
В повечето случаи, аКо 


автор: Цветелин Йотов (addicted.bg) 


Различни играчи - 
различни стратегии 


ELECTRONIC 


SPORTS LEAGUE 


www.esl.eu 


Там, където всички играат ... 


...а най-добрите с 


ОТК apse 


СИГУРЕН И НАДЕЖДЕН 
ВИСОКОСКОРОСТЕН ИНТЕРНЕТ 


се сблескат с агресия, са 
сКлонни да хвърлят по-до- 
брата ръка. 


Срещу този тип играчи 
може да се играат повече 
ръце 8 позиция наа тах и да 
се показва агресиа. Когато 
нямат ръка, ще са фолд. Но 
бодете много внимателни, 
Когато просто платат 
залога ви. Тогава трябВа да 
имате рока, Коато да сте 
сигурни, че це спечели на 
шоудаун. Може да ги блофи- 
рате, но ако платат залога 
ви, нама смисол да опитва- 
те отново на следващите 
рунаове на залагане. И 
Важното е да им играете В 
позициа, Когато се опитва- 
те да откраднете ръКата 
с агресџа. 

Когато вие имате силна 
река - залагаџте си а. Не 
разчитайте друг да гради 
голам пот срешу такива 
играчи. Те са пасивни и са 
по-склонни да платат, om- 
колкото да заложат. 


Loose Aggressive 

Много често ca onpege- 
лани Като манџаците по 
масите. Всяка ръка те 

са бет, рейз или ри-рейз. 
Постоянно се опитват 
да бльфират и да Крадат 
потоВете и ръцете от 
другите играчи. Опитват 
се да Контролират маса- 
та, да определат развити- 
ето на Всяка ръка. 


Имайте предвиа, че има 
два типа играчи, koumo 
играят този стил на игра. 
Едните са наистина мани- 
аци. Но другите са много 
добри и могат доста 
успешно да разчитат ръце 
и да знаят на флопа Къде 
се намират В ръката. Този 
стил за игра е наб-труден 
са усвояване и затова 
обикновено е запазен за Mma- 
ниаци, но трябва да имате 
едно наум. 


Срещу такива играчи 
правилната тактика не е 
да се правите на по-агре- 
сивни от тях. Щом искат 
да Контролират масата, 
оставете ги и наблода- 
Вайте Как прават грешка 
след грешка. Играйте само 
добри ръце и споКойно мо- 
Жете да бъдете по-пасив- 
ни. Самите луус играчи ще 
свършат Вашата работа, 
събирайки голям пот. 


В зависимост от Вашата 
позиция, маниаКот дори 
може да ви боде от полза. 
Например той е седнал 
отляво на Вас. Вие имате 
аса или попове. Правилно 
би било, Вместо да пла- 
тите - да реизнете, за 
да изгоните по-слабите 
ръце пре-флоп, а по този 
начин да останете срещу 
малКо опоненти В реката. 
Но тук идва маниакът на 
помощ. АКо знаете, че тоа 


така или иначе ще направи 
рейз, Вие само платете 
пре-флоп. МаниаКот ще 
направи стандартниа си 
рейз и никой от другите 
играчи няма да заподозре 
силата на Вашата ръка. Те 
ще му платят, а когато 
отново дойде Вашият ред, 
направете ри-рейз. Така ще 
пресовате Всички оста- 
нали играчи В ръката, а 
самите вие ше сте много 
силни. 


Loose Passive, или така 
наречените Calling 
Stations 

Това трабва да боде Ba- 
шият любим противник. 
Тези играчи само плашат, 
8 повечето случай без 
самите те да знаят защо. 
Те са постоянно губещи иг- 
рачи. Изобщо не обръщат 
Внимание какво правят или 
мислат другите играчи. 
Просто плашат, независи- 
мо дали имат дроу рока, 
малък или голям чифт или 
каквото и да било. Много 
радко ще Ви изненадат с 
агресия. СКлонни са пре- 
флоп да играят Всеки две 
Карти и да платят Всеки 
един рейз на Всеки един 
играч. Поради факта, че 
играят Всеки две Карти, 
от Време на Време ще им 
Връзва срещу по-добри 
играчи. Но това не трябва 
да Ви притеснява, стига да 
играете правилно. 


Стратегията срещу тях е 
много лесна - щом имате 
дори и средно силна ръка, 
залагате. Срещу такива 
играчи няма смисъл да се 
правят Каквито и да било 
нестандартни отигра- 
Вания. Имате рока - за- 
лагате я, за да получите 
повече от тях. Те така 

или иначе ще Ви платят. 
Такива играчи НЕ МОГАТ ДА 
БЪДАТ БЛЂФИРАНИ. Не се 
и опитВайте. Блофовете 
минават срещу някой, сКло- 
нен да хвърли ръката си. 
Този тип играчи не са. 


Като цяло трябва да uma- 
те предвид, че Колкото по- 
добър е Вашият опонент, 
толкова повече трябва да 
разнообразявате играта 
си. Колкото по-слаб е, 
толкова по-праволинейно 
трябва да играете. И oc- 
новно правило срещу слаби 
играчи - Никога, ама НИКО- 
ГА не блъфирайте Колинг 
стейшъни. Макар и oye- 
Видно да е, че много хора 
се опитват да блофират 
тези loose passive играчи. 


Бодете наблодателни, 
учете се и печелете. 
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ПАВАНИТЕ ПРЕЗ МЕСЕЦА Е 
Най-продаванште игри за март 2008 г. 


-= пое ее а Фи TA 
ОМПЮТЪРНИ игри Dei 


Заглави 


топ 


ита Класация са дребни. - 

те на други са били леко 

е Вгледа 8 дълбочина 

-продаваните заглавия. 

телен напредък бележат. 

> око бе хванато най-силно 

от П то Baldur's Gate - четири 

абсолютни класики, предлагащи стотици часове забавленце, дълбок 

сюжет и интересни персо! 1 то на едно място = = 
ЕЕ ЕЕЗ 

Мислите; че на РС пазара има Велненџа2 Само вижте Какво се случва 

тук, сакаш цунами е Връхлетяло списъка от най-продавани игри 

и е преобърнало Всичко надолу с главата. Оцелелите се броят на 

пръсти и Всичките са изместени назад, Кои от тях ли ще издържат 

до следващия месец? Сега е Времето за спасителни акции, хора! 


Купете две-три Копия, избутайте любимците си на челна позиция и 
зарадвайте приятелите cu... 
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Pro Evolution Soccer 2008 (PS3) 
Spyro: Enter the Dragonfly (PS2) 
Colin McRae: DiRT (PS3) 


WWE SmackDown vs. Raw 2008 (PS2) 
Ум. _ тим A 


Вождате ли първото място? Виждате ли? Казахме Ви миналия месец, 
а сега сме обидени и смятаме да не Ви говорим за доста дълго Време 
· напред. Имате Късмет, че главният начин за общуване помежду ни е 
| писмен. Веднага след "сделката на Века ше откриете дявола, Който сме 
„абсолютно положителни, че ше заплаче, разбере ли Как един месец е. 
_ заемал топ позиция, а В следващия изобщо не е бил Включен. Погледнете и 
н Към цимента Паачко на път да се размаже, ако не активирате 
` паяжината му и не го залюлеете из улиците на Ню Йорк. Как бихте могли 
" да му причините това? Един от най-добрите деструктивни рейсъри плюс 
разширен порт на абсолютен PS2 хит - по петите им. 
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Топ 5 на отпадналите от миналия ме 
виа, подредени по това HU ли 
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Ревюта: 


СВетът отново е фут- 
бол! Или поне ЕВропа! 
Куп изненади 8 новата 
UEFA Euro 2008 u ние 
CMe ЫС решени да 
ги открием Всичките 
8 огромен ексклузивен 
материал по темата! 


Кейн (естествено) е 
ЖИВ! Повод за Всена- 
родна радост или не 
5 ко КЕ ом с 


а th - разшире- 
ние за Кевин реално- 
Времеви стратегически 
хит на ЕА. 


Колко точно е трудно да 
имаш В рода си средно- 
ВекоВен наемен убиец 
с афинитет Ком хаши- 
ша? Да се надяваме, че 
разширената и обновена 
РС Papau Ha ио 

а ще 
отговори по достапточ- 
но категоричен начин на 
този Въпрос. 


Влез в света на забавлениата 
. с една РАЗХОДКА до GERMANOS 


16 МАИ 


Вземи сега своа билет за концертите 
на KISS и Мета са във всички 
магазини на GERMANOS 


С GERMANOS 


Сет Тће Ишта Ехрепепсе ТМ 


р 3800 Серџа 


зодителност, 
не, DirectX® 10.1. 
готови и за Haŭ- 
надграждане до АТ! 
зводителност. 


Вземете графична а с процесор АП Вадео 

Това е следващо 
близка до Живата дейс 
"С 320 поточни процесс 
Взискателните игри. 
Сго55ЕнеХТМ, лесно мож 


околение НО игри, с невероятна npo 
елност графика, и поддръжка на Міс 
и поддръжка на РС! Express® 2.0, вие 
годаренџе на Възможността за р!ид- 
да Ваигнете оборотите на Вашата 


Sapphire АТ! RADEON™ НО 3870 Sapphire АП RADEON™ НОЗ870 X2 
512 MB GDDR4 / 256-bit 1 GB GDDR3 / 2 x 256-bit 
Над 1 TeraFLOPS GPU изчислителна мош! 


640 (320 x2) поточни процесори! 


Sapphire АТ! КАОЕОМТМ НО 3850 
256 МВ СООВЗ / 256-ри 


Официален дистрибутор Ten.: (02) 969 9811 
АСБИС България ЕООД муууму.азЬ 15.64 


За допълнителна информация: www.sapphiretech.com 


